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Abenteuerspiel

Endlich ist er da, der neue Knizia!
Oder ist er nur einer von un-
zahligen Neuerscheinungen und
Wiederscheinungen der Spiele von
Knizia, die dieses Jahr so zahlreich
am Markt erscheinen?

Nein, er ist ,Die Insel® das
Nachfolgespiel von ,King Arthur®
und er wird allen Erwartungen ge-
recht. Endlich ist er da und kann
gespielt werden.

Das System ,Touch and Play" wurde
von Ravensburger entwickelt und
erstmalig mit ,King Arthur* auf den
Markt gebracht. Kinderkrankheiten
beim Kontakt der Figuren hatten
flr einige Spieler den Spielspal
getriibt. Hier, beim neuen Brett,
ist dieses Problem beseitigt und es
funktioniert so wie es sollte.

Zuerst zum Brett: Da steht wie-
der in der Mitte so ein Berg, der
Vulkan, und in diesem sind die
elektronischen Einheiten unterge-
bracht.

Am Plan sind wieder verschiedene
Felder, mit Wegen verbunden, auf

Die Insel

Willkommen auf der Insel...

... entdecke ihr Geheimnis, bevor
der Vulkan erwacht!

die man seine Figuren stellt und
dann den Konakt zu einem der 5
Kontrollfelder herstellt (siehe links
unten) Erkunden, Eins, Zwei, Drei,
Feuer.

Die Stimme kommt aus dem Felsen
und ist diesmal viel klarer und
besser verstandlich, doch auch
jetzt sollte es keine zu starken
Hintergrundgerdusche geben, die-
se storen!

Hat die Stimme bei ,King Arthur*
viele Uberraschungen parat und
oft andere Texte gesprochen, sind
diesmal die Texte gerafft und ohne
Uberraschungen, eben dem Spiel
angepasst.

Diesmal kommt es auf Strategie an
und wenn die Spieler nicht richtig
spielen, schickt der Vulkan immer
mehr Monster, und dann ist das
Spiel rasch zu Ende, ein Ende ist
daher vorprogrammiert.

Worum geht es bei dem Spiel?

Wir zwei bis vier Spieler haben eine
Insel mit einem Vulkan entdeckt.
Dieser Vulkan wirkt bedrohlich. Wir
missen die Insel erkunden, wobei
es wichtig ist zusammen zu arbei-
ten, sonst haben wir keine Chance
zu gewinnen, aber auch nicht zu
viel und zu oft, sonst kann man als
Einzelspieler nicht gewinnen.

Es gibt vier Landestege, an de-
nen wir Spieler an Land kommen.
Jeder Spieler hat eine Figur in den
Farben weiB, griin, rot und schwarz.
(Reiner Knizia's Lieblingsfarbe blau
kommt nicht vor!)

Die Insel um den Vulkan her-
um ist in 3 Regionen geteilt, in
Strand, Wald und Berg. Vier Felder
sind vordefiniert, die Felder der
Statuten, denen man Steintafeln
opfern muss. Weiters gibt es noch
vier Ruinen mit Wachtern. Zuletzt
gibt es noch 12 Relikt-Orte, je drei
fiir die Kristall-Figur, Brunnen-Figur,
Turm-Figur und Tempel-Figur. Je

eine am Stand, im Wald und am
Berg. Dann gibt es noch das Ariki-
Feld, die Hohle des Einsiedlers und
die Strandgutsammlerin. Bei jedem
Spiel ist die Zuordnung der Felder
anders.

Das Spiel gliedert sich in zwei
Teile: Zuerst versucht man eine der
Statuen durch die Steintafeln zu
aktivieren. Gelingt das nicht, bevor
die 7 Monster auf der Insel erschie-
nen sind, zahlen nur die Punkte aus
dem Kampf gegen die Monster um
Zu gewinnen.

Gelingt es, eine Statue zu aktivie-
ren, zahlen nun eine Vielzahl ande-
rer Punkte mit. Auch hier endet das
Spiel, nachdem die sieben Monster
erschienen sind.

Die 7 Monster sind nun ein
Mechanismus, der dafiir sorgt, dass
die Spieler nicht nur herumziehen,
sondern aktiv und schnell die Insel
erkunden mussen und gemeinsam
die Insel retten.

Kommt an auf der Insel an, stellt
man seine Figur auf ein Feld mit
dem Boot und kann jetzt eine von
3 Versionen starten, je nachdem
welches der drei Kontrollfelder man
berlihrt. Mit ,Eins" startet man
das ,Einsteigerspiel®, mit ,Zwei"
das Fortgeschrittenenspiel und mit
LDrei* das Expertenspiel.

Dazu greift man mit einer Hand sei-
ner Figur an den Kopf und mit der
anderen Hand driickt man auf das
entsprechende Feld. Ist einmal das
Spiel gestartet, muss man immer
auf das Kontrollfeld ,Erkunden®
driicken.

Der Zug besteht darin, bis zu zwei
Felder weit zu ziehen und dort wie-
der ,Erkunden™ zu driicken. Falls
ein Monster auf dem Feld steht, wo
man drliber ziehen mochte, so ist
das nicht mdglich.

Zieht man auf ein neues Feld und
erkundet es, so sagt der Vulkan,

um welches Feld es sich handelt
und zur Information erscheint auch
am Vulkan ein beleuchtetes gleich-
artiges Symbol. Nun wird die ent-
sprechende Relikt-Figur auf diesen
Platz gestellt und fiir den Rest des
Spieles ist dieser Platz fiir dieses
Relikt fixiert. Auf diesen Feldern er-
halt man die entsprechenden Relikt-
Karten. Manchmal mehr, manchmal
weniger. Dabei ist es sinnvoll im
ndchsten Zug nicht sofort wieder
auf das Feld zu ziehen, je langer
die Zeit, seit ein Spieler dort war,
desto groBer ist die Chance mehr
zu bekommen.

Da es fiir jedes Relikt 3 Platze gibt,
bekommt man Zusatzpunkte fir
den Besuch aller drei gleichartigen
Relikte. Neben den Relikten gibt es
drei Sonderfunktionen.

Die Ariki gibt Ariki-Karten, diese er-
lauben Sonderaktionen, wie dop-
pelter Zug, Fliegen, Steintafel neh-
men, etc. Der Einsiedler erlaubt,
sofort von seinem Feld auf jedes
andere Feld am Plan zu ziehen. Und
die Strandgutsammlerin tauscht
Relikte zu giinstigen Verhaltnissen.

Nun zu den Ruinen, dort sitzen
Wachter, die sich beim ersten
Betreten zu Erkennen geben und
dann Relikt-Karten fordern, z.B. 8
Kristalle. Jedes Mal darf man 1, 2
oder 3 Kristalle abgeben (siehe ent-
sprechendes Kontrollfeld) und er
merkt sich, welcher Spieler wievie-
le Karten abgegeben hat. Sind von
einem oder mehreren Spielern alle
geforderten Kristalle abgegeben,
belohnt er alle beteiligten Spieler

Die Insel

Spieler 1 2 bis 4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Ravensburger 2005
www.ravensburger.de

Autor : Reiner Knizia

Grafiker ~ : Franz Vohwinkel, Joachim Krause

Preis : ca. €60,00
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Genre : Abenteuerspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde

Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére

: Gegen die Insel spielen
NN

Kommentar:

2. Spiel mit Touch and Play

anspruchsvolle grafische Gestaltung

gut funktionierende Elektronik

ein Ende wird durch Monster erzwungen
Stimmen etwas eintonig

Ferdinand de Cassan: ,Nach King Arthur
kommt jetzt Die Insel als anspruchsvolleres
Spiel. Es wird den Erwartungen gerecht, ein ech-
ter Knizia!"

Wenn Sie gerne King Arthur gespielt haben und
SpaB an neuem elektronischem Spielmaterial ha-
ben, wird Ihnen Die Insel gefallen.
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mit Steintafeln. Diese werden be-
notigt, um die Statuen zu aktivie-
ren. Jedesmal wenn man auf ei-
nem Feld der Statuen im Norden,
Westen, Sliden oder Osten ange-
kommen ist, darf man 1, 2 oder 3
Steintafeln abgeben, aber alle ms-
sen verschiedene Farben haben,
auBer eine Ariki-Karte erlaubt eine
Ausnahme.

Sind alle 7 Steintafeln gelegt, er-
wacht die Statue und das Spiel
geht in die zweite Phase. Nun zah-
len auch die Punkte fiir entdecken
und sammeln.

Ich mochte hier gar nicht alle
Feinheiten ansprechen, die in die-
sem Spiel auch nach oftmaligen
Spielen eine echte Herausforderung
bilden.

Nun aber zu den Monstern, da-
von gibt es 7 verschiedene
Arten: Gnom, Drache, Schlange,
Riesenspinne, Tritan, Greif und
Lava Golem. Jedes Monster verhalt
sich anders. Es kann bekdmpft wer-

den, wenn der Spieler am gleichen
Feld steht. Dazu gibt man 1, 2 oder
3 der richtigen Relikt-Karten ab
oder auch eine Steintafel (mit dem
Kontrollfeld Feuer). Das Monster
kann bleiben, weil wir nichts aus-
richten, kann auf ein anderes Feld
springen oder auch wieder vom
Spielplan verschwinden.

Fiir jeden Kampf gibts Punkte, fiir
verschiedene Monster bekdmpfen
Zusatzpunkte.

Nun sind diese Monster das
Element, das das Spiel zu Ende
bringt. Sobald alle 7 Monster
gleichzeitig am Feld stehen, ist das
Spiel zu Ende.

Hier zeigt sich der Wunsch man-
chen Spielers, nicht mit den an-
deren gemeinsam zu spielen und
auch mit den Monstern zu kamp-
fen. Wenn nicht alle Spieler hier zu-
sammenhelfen und regelmaBig die
Monster vom Feld schicken, wer-
den es immer mehr und bald ist es
nicht mehr mdglich das Spielbrett

von diesen Biestern zu befreien.

Manchmal scheint ein Spieler das
gut zu heiBen, denn dann gewinnt
er mit den Monsterpunkten.

Hier liegt das spannende Element
im Spiel: Gemeinsam eine Statue
zu aktivieren und gleichzeitig da-
flr zu sorgen, dass nicht zu vie-
le Monster erscheinen. Zuerst im
Einsteigerspiel, bis dann zuletzt im
Expertenspiel. Beim Expertenspiel
muss man wirklich gut sein, um
noch eine Statue zu aktivieren. Alle
Feinheiten des Spieles miissen be-
achtet werden.

Zuletzt noch zur Sprachausgabe:
Diese ist besser geworden, leichter
verstandlich, weniger Texte, die we-
niger oft wiederholt werden. Knapp
und biindig, wie es sich fiir ein
Strategiespiel gehort. Dafiir fehlt
aber der Wortwitz und die Uber-
raschenden Wiederholung, wie bei
King Arthur. Es kann immer noch
nicht ein externer Lautsprecher an-
gesteckt werden, damit es lau-

Entdecke ihr Geheimnis,

ter wird. Man muss eben auf den
Umgebungslérm achten und eine
entsprechend leise Umgebung su-
chen.

Das ,Touch and Play" System funk-
tioniert perfekt und wirkt voll ent-
wickelt und noch fiir viele Aufgaben
einsetzbar. Durch die Reduktion der
Kontrollfelder gibt es noch weniger
Mdglichkeiten, Fehler zu machen.
So wie bisher, kann kein Zug zu-
rlickgenommen werden, daher ge-
nau Uberlegen vor dem Drlicken.

Ich freue mich schon jetzt auf
das dritte Spiel in der Reihe der
Knizia-Spiele, das ndchstes Jahr
ein Kinderspiel auf gleicher Basis
werden soll.

Wir in Osterreich sind begiinstigt,
denn bei uns gibt es ,Die Insel®
schon, die groBe Menge an Spielen
wird es aber erst im Herbst geben.
Daher kaufen, solange es es gibt!

Ferdinand de Cassan

(ferdinand.de. ielen.at)

bevor der Vulkan erwacht.

April 2005
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Verhandlungsspiel

NOILL)DY AO NHI

AuBerst ungewdhnlich ist es, zu-
mindest flir Europder, dieses
neue Eagle Games Produkt, das
in der Zeit der amerikanischen
Prohibition angesiedelt ist. Die
Spieler schllipfen in die Rolle von
gnadenlosen und verschlagenen
Gangsterbossen, oder ,Mobsters",
wie es im amerikanischen Slang
heiBt, die illegal Alkohol, vorzugs-
weise Whisky, brennen, um die-
sen in so genannten ,Speakeasies",
verbotenen Kneipen, an den Mann
zu bringen. Wer nach zwolf Runden
die meisten ,Grands" (dt. 1000 $
Scheine) in bar auf den Zockertisch
bringt, ist der groBte Profiteur der
+Bootleggers". Mit diesem Ausdruck
wurden die Alkoholschmuggler und
Schieber der Prohibitionszeit ge-

MINGLE InrL gy

Bootleggers

1921, Time of Prohibition

Illegale Schnapsbrenner treiben ihr

Unwesen

brandmarkt. Ok, bisweilen enden
die Geschdafte schon wesentlich fri-
her, ndmlich sobald es einem Boss
gelingt, 100000 Dollar zu ,ver-
dienen". Es waren schon wun-
dervolle Zeiten, diese goldenen
Zwanzigerjahre.

Zu Spielbeginn erhalt jeder Mobster
eine Schwarzbrennerei (am. Family
still), einen stilvollen Truck, der vier
Kisten illegalen Alkohol laden kann,
einen Ertragswiirfel, 10 Grands, so-
wie zwolf Karten in vier Farben, so
genannte ,Muscles", die spater Giber
die Aktionsreihenfolge entscheiden
werden. Dazu gesellt sich noch im
Hinterzimmer, im ,Back room", der
eigenen Brennerei ein mit einer Gun
ausgestattetes  Bandenmitglied.
Die Autoren haben im Regelheft
fir diese absolut unverzichtba-
ren ,Figuren® die eher nichts sa-
gende Bezeichnung Influence
marker (dt. Einflussmarker) ge-
wahlt. Die Tischmitte ziert das
graphisch uberzeugende Board,
wo neben den sechs Kneipen

Platz fir die Lieferlastwagen,
den Rundenanzeiger, sowie ex-
akt acht Felder fiir die Aktions-
und Truckkarten ausgespart ist.
Weiteres Spielmaterial stapelt sich
neben dem Board. Das war’s. Nun
gilt es flir die nachsten zwei, drei
Stunden die Nachfrage nach dem
gesuchten ,Moonshine" zu befriedi-
gen, was am besten mit geschmug-
gelter oder schwarz gebrannter
Alkohol zu (bersetzen ist. Sie se-
hen schon an der Wortwahl dieser
Rezension, dass bei Bootleggers
eine gewisse Vertrautheit mit dem
amerikanischen Gangsterjargon ge-
schatzt wird.

Der Spielablauf an sich ist nicht
schwer zu verstehen, allein die di-
versen Aktionskarten stellen einige
sprachliche Anforderungen an die
Schwarzbrenner. Insgesamt wer-
den in jeder Runde sechs Phasen
abgespult.

Phase 1 — ,Muscle" (ich verwende
fiir die Phasen die in der Regel vor-
gegebenen Bezeichnungen, Anm.

d. Verf.): Durch geheimes Ablegen
einer der zwdlf ,Musclecards", bei
gleichzeitigem Aufdecken, wird die
Spielerreihenfolge fiir diese wei-
tere Runde festgelegt. Der Spieler
mit der héchsten, dafiir am teuers-
ten einzusetzenden Karte, beginnt.
Da die ausgekliigelte Zuteilung der
Werte eine anndhernd gleichma-
Bige Ausgangslage schafft, bleibt
auch die Chancenverteilung im Spiel
ziemlich in der Balance. Bezahlt
werden zudem jede Runde die ei-
genen Trucks, egal ob sie Waren
liefern oder nicht. Zuletzt darf je-
der Spieler eine der ausliegenden
Aktionskarten (am. Men of Action
cards) wahlen oder einen bereit
stehenden Truck kaufen. Diese
Aktionskarten werden im Laufe
der Partie zu ganz entscheidenden
Waffen im Kampf um die hdchs-
ten Gewinne. Bei diesen Karten
gibt es drei Arten (Wirkung siehe
unten, Anm. d. Verf.): ,Influence
cards® (dt.  Einflusskarten),
L~Improvement cards" (dt.
Verbesserungskarten) und ,Thug
cards" (dt. Verbrecherkarten.)

Phase 2 — ,Send in the Boys™:
In »Muscle®-Folge dir-
fen Einflussmarker, d.h.
Bandenmitglieder, in die Kneipen
beordert werden, allerdings nur sol-
che, die im eigenen Hinterzimmer
auf diesen Auftrag warten. Dadurch
wird die Bedeutung des Bosses in
der jeweiligen Kneipe gesteigert, bis
zum spater machtigen ,Controlling

Lesen Sie weiter auf Seite 8

Bootleggers

Spieler 1 3bis6

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 90 Minuten

Verlag : Eagle Games 2004
www.eaglegames.net

Vertrieb @ Fachhandel

Autor : D. Beyer, R. Eifler, S. Gross

Grafiker ~ : P. Niemeyer, J. O'Connor, P. Barbel
Preis : ca. €40,00
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Genre : Verhandlungsspiel
Zielgruppe : Experten

Mechanismus  : illegalen Alkohol schmuggeln
Strategie 2 o SRS K

Taktik HEHEHE

Gliick HEAEHEHE 5

Interaktion E2 2222 2 ]
Kommunikation 4 e -

Atmosphare HEHHHNENE

Kommentar:

Ungewdhnliches Thema mit amerikanisch-euro-
paische Mischung von Spielelementen

GroBe Interaktivitat und Kommunikation
Graphisch gute Umsetzung

Hugo Kastner: ,Wenn Sie sich nicht an dem
ausschlieBlich englischen Regelwerk oder der
doch spezifisch amerikanischen Thematik stoBen,
werden Sie auf Grund der hohen Interaktivitat
und lebendigen Kommunikation fiir eineinhalb
bis zwei Stunden ausgezeichnet unterhalten.
Dies gilt auch dann, wenn am Ende einer der
anderen Illegalen durch Gliick und Wagemut den
Léwenanteil aus dem verbotenen Whiskyverkauf
auf den Tisch wirft. Spiele wie Kohle, Kies und
Knete (pardon, jetzt I'm the Boss) sprechen auf
Grund ihrer innewohnenden Dynamik &hnliche
Spieltypen an, wie das vorliegende Bootleggers."
Wenn Sie gerne Wirtschaftsspiele mit halbwegs
realistischem Ablauf wie z.B. McMulti mégen,
wird Ihnen auch Bootleggers gefallen.

April 2005
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Das kleine Gespenst - das bekannte
Buch von Otfried PreuBler - animier-
te den Spieleautor Kai Haferkamp
zu einer netten Spieleidee.

Ich nahm das Spiel wie Ublich mit
in den Kindergarten, in dem ich ar-
beite.

Fir das erste Spiel wahlte ich 2
Madchen — Karin und Sabine — so-
wie 2 Buben - Klaus und Erich - fiir
das Testspiel aus. Alle vier Kinder
waren 5 Jahre alt und kannten
auch das Kinderbuch ,Das kleine
Gespenst.

Die Kinder waren gleich zu Beginn
so aufgeregt, weil sie das Buch
kannten, dass ich zu Beginn etwas
Mihe hatte ihnen die Spielregeln
zu erklaren.

Das kleine
Gespenst

“Huuuu, mit dem kleinen Gespenst

unterwegs in der Geisterstunde.

Den Kindern gefiel das Titelbild
auf der typischen Kosmosschachtel
sehr gut. Nach dem Offnen der
Schachtel prasentiert sich neben
der Spielregel folgender Inhalt:

1 kleines Gespenst

1 magnetische Folie

13 Kartchen mit Motiven aus dem
Kinderbuch

13 Schlosstiiren

1 Rittersaal mit Kugelbahn

40 Kanonenkugeln

1 Geisterstundenuhr mit Zeiger
1 Uhrenstellstift

1 Uhrdrehachse

1 Metallring

1 Einsatz zum Spielen.

Wie in der Spielanleitung angefiihrt
baute ich die Geisterstundenuhr
zusammen. Ich steckte die
Uhrdrehachse in das im Einsatz
des Schachtelbodens vorgese-
hene Loch. Nun legte ich den
Bilderring in die daftr bestimm-
te Ausbuchtung des Einsatzes und
dann steckt eines der Kinder unter
meiner Aufsicht den Zeiger auf die

" kosmos

Uhrdrehachse. Danach legte ich
noch den Uhrenring mit den Zahlen
in den Einsatz.

Jetzt wird der Zeiger der Uhr auf
die 12 gestellt. Die 13 Kartchen mit
Motiven werden in die dafir vor-
gesehenen Ausbuchtungen gelegt
und auf jedes dieser Kartchen wird
eine Schlossture gelegt.

Um es den Kinder beim ersten
Spiel einfacher zu machen, lasse
ich ihnen die Kartchen selbst le-
gen und sage ihnen, dass sie ver-
suchen sollen sich zu merken, wo
jedes Kartchen liegt. Danach lege
ich wie eben beschrieben die 13
Schlosstiiren auf die Kartchen mit
den Motiven.

Nun befestigte ich wie vorgese-
hen den Metallring an der Hand
der Spielfigur ,kleines Gespenst"
Die Schlosstiren haben klei-
ne Magnetfolien und bleiben am
Metallring des Gespenstes hangen,
wenn man versucht sie anzuhe-
ben.
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Ein Spiel von Kai Haferkamp

Nun gebe ich jedem Kind noch 8
Kanonenkugeln, die sie vor sich ab-
legen. Den Schachteldeckel lege ich
ebenfalls bereit. Auf dem Boden des
Schachteldeckels ist ein Plan — der
Rittersaal — aufgeklebt. Dieser Plan
enthalt viele runde Vertiefungen,
in denen die Kinder spater mit
Geschick versuchen miissen ihre
Kanonenkugeln zu platzieren.

Das Ziel des Spiels besteht darin,
entweder 6 Schlosstiiren hinterein-
ander zu 6ffnen oder alle seine 8
Kanonenkugeln abzugeben.

Die Spielregel bestimmt das jlingste
Kind zum Startspieler. In unserem
Testspiel war Erich der Jiingste.

Erich  nahm sich den roten
Uhrenstellstift und steckte diesen
in das Loch des Zeigers und be-
wegte diesen auf die Position ,1
Uhr",

Durch diese Drehbewegung des
Zeigers wurde auch der Bilderring
bewegt und in der Ausnehmung
der Geisterstundenuhr wurde das
Motiv ,Das kleine Gespenst mit
dem Mond auf einer Burgzinne®
sichtbar.

Nun nahm er das kleine Gespenst
in die Hand und hob mit die-
sem die Schlosstiire in der rech-
ten unteren Ecke auf. Unter die-
ser Schlosstiire befand sich ein
Kartchen mit dem Motiv ,Teilansicht
einer Burg mit Turm", Da das von
Erich aufgedeckte Kartchen nicht

Lesen Sie weiter auf Seite 23

Das kleine Gespenst
Spieler 1 2 bis 4

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
www.kosmos.de
Vertrieb  : Kauffert
Autor : Kai Haferkamp
Grafiker  : FEJ. Tripp
Preis : ca. € 22,00
WIN WERTUNG
Genre : Merk/Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder von 5 bis 8
Mechanismus : Memory, kippen, platzieren
Lerneffekt HEHEHHEL
SpielspaB HEHHHL
Gliick HH

Interaktion A
Kommunikation %+ :
Atmosphare £ T o SECECH

Kommentar:

Nett gemachtes Kinderspiel mit ansprechender
kindergerechter Ausstattung und Grafik
trainiert Merkfahigkeiten und hilft bei der
Entwicklung der motorischen Fahigkeiten

Maria Schranz: ,Das Spiel macht den Kindern
sehr viel SpaB. Durch den Memoryeffekt des
Spiels werden die Merkfahigkeiten der Kinder
trainiert. Das Rumpeln der Kanonenkugeln im
Rittersaal hilft den Kindern ihre motorischen
Féhigkeiten zu entwickeln."

Wenn Ihr Kind Merkspiele mag und Spiele zu be-
kannten Charakteren aus Biichern oder Filmen,
dann wird ihm Das kleine Gespenst gefallen.

April 2005
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Strategiespiel

13

Wenn man zwei Weiber und die
Franzosen am Halse hat, muss man
wohl schlimm aussehen!™ antwor-
tete Friedrich der Leipziger Wirtin,
die ihn fragte warum er so schlecht
aussehe. Tatsachlich sind es aber
drei Frauen, Maria Theresia, Zarin
Elisabeth und Madame Pompadour,
die Matresse von Ludwig XV. Mit ih-
rem groBen Einfluss auf den Konig
konnte sie ihn zu einer Allianz mit
Osterreich und Russland bewegen.
Und damit sind wir schon mitten im
7-jahrigen Krieges und damit dem
Thema des Spieles, Friedrich der II.
Kdnig von PreuBen.

Dem Krieg voraus gegangen ist
der Erste Schlesische Krieg be-
ginnend mit dem Einmarsch
der PreuBen am 16.12.1740. In

Gartz.

% Friedrich

Europa im Umbruch

Die Schicksalskarten werden neu

gemischt!

Osterreich ringt Maria Theresia
in den Erbfolgekriegen um den
Thron, Frankreich war da noch
Verblindeter von PreuBen, und
Zarin Anna liegt in Russland im
Sterben. Die Gelegenheit schien
glinstig und Friedrich nahm sie
war. Mit der besten Infanterie der
Welt war es fiir ihn ein leich-
tes Schlachten zu entscheiden und
auch im Zweiten Schlesischen Krieg
1745 schlug er die Armeen Maria
Theresias bei Hohenfriedberg, Soor
und Kesselsdorf.

Am 20. Januar 1745 stirbt Konig
Karl VII. und damit fallt PreuBen ein
Verbiindeter weg, denn Ludwig XV.
schlieBt Frieden mit Osterreich. Am
28. Dezember 1745 kehrt Friedrich
nach Berlin zuriick und hier wird er
zum ersten Mal Friedrich der GroBe
von der Menschenmenge genannt.
Am Ende des 7-jahrigen Krieges
mit allen Entbehrungen hieB er nur
noch der alte Fritz.

Die Schachtel ziert das Portrat von
Friedrich den GroBen und auf den

Greifenhagen

AuBenseiten des Schachtelbodens
findet man in Englisch und Deutsch
eine kurze Zusammenfassung der
geschichtlichen Ereignisse. Der
Spielplan zeigt eine Landkarte
des Jahres 1756 der durch ei-
nen Raster eingeteilt ist. Jedes
Quadrat hat eine Kartenfarbsymbol
Herz, Karo, Pik oder Treff. In der
Schachtel findet man weiters 4
Kartensatze a 50 Blatt, alle 4
Farben von 2 - 13 und 2 Karten
Reserve mit dem Vermerk 1 - 10,
18 Schicksalskarten, 24 Generdle
und 11 Trosse(Versorgung) in 7
Farben, Rundenzahler, Armeeplane
und eine Ansichtskarte auf der ver-
merkt ist, dass man sie als solches
verwenden kann oder die Karte
zerschneidet und damit sehr niitz-
liche Marker erhdlt. Mein persén-
licher Vorschlag ware die Karte
zu zerschneiden denn mit den
Markern zu spielen ist einfacher
und ubersichtlicher, auch wenn am
Spielbrett dann wesentlich mehr
Material liegt.

Bei 4 Spielern spielt einer Friedrich

und Hannover, geschichtlich be-
trachtet ist es der Norddeutsche
Bund, wo die Armeen unter
Ferdinand von Braunschweig die
doppelt (iberlegenen Franzosen
hervorragend in Schach halten. Der
Rhein war dabei eine seiner starks-
ten Verteidigungslinien. Der zwei-
te Spieler verwaltet Russland und
Schweden und der dritte Osterreich
und die Reichsarmee, eine Armee
aus 231 Kleinstaaten die nach
der ersten groBeren Schlacht den
Spitznamen ReiBausarmee erhal-
ten hat. Der vierte Spieler verwal-
tet Frankreich.

Es ist wohl so, dass drei gegen
einen spielen, allerdings sollte
Friedrich unterliegen gibt es se-
perate Siegbedingungen um einen
Sieger zu kiiren. Das kann auch ge-
schehen bevor Friedrich geschlagen
ist. Zu Beginn des Spieles nimmt
man sich das Startblatt in der
Mitte der Regeln, deswegen ange-
merkt da auch wir gesucht haben,
und verteilt Generdle und Trosse
auf die markierten Startstadte am
Spielplan. Die Koordinaten ste-
hen auf dem Armeeplan. Jede
Nation erhdlt eine bestimmte
Anzahl an Armeen, diese ist auf
dem Armeeplan vermerkt und die
Spieler verteilen diese geheim auf
die Generdle. Jeder muss mindes-
tens eine Armee erhalten darf aber
nicht mehr als 8 bekommen. Auf
Grund der Geschichte sind es auch
hier unterschiedliche Anzahlen an
Generdlen und Armeen, meinen

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Alter
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Verlag

Vertrieb

: Strategiespiel
: Experten und Freaks
: historische Simulation
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Kommentar:

historisch fundiert und den tatsachlichen
Ablaufen detailliert nachempfunden

taktisch anspruchsvoll

fiir Russland oder Frankreich kann es auf Grund
der geschichtlichen Ereignisse zu einem nicht zu-
frieden stellenden Spielablauf kommen.

Kurt Schellenbauer: ,Der Spieler, der Friedrich
spielt, hat die groBte taktische Herausforderung.
Sicherlich eines der besten Spiele des
Jahrgangs."

Wenn Sie gerne historische Simulationen und
taktisch strategisch anspruchsvolle Spiele spie-
len, dann wird ihnen auch Friedrich gefallen.
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Tauchen Sie ein in die
Unterwasserwelt des Richard
Breese! In diesem scheinba-

ren Paradies toben fortwahren-
de Schlachten um den knappen,
standig bewegten Lebensraum.
JFressen und gefressen werden" ist
das ewige Motto des Lebens, dem
sich alle Bewohner unterordnen
miissen, egal ob Korallen, Krabben,
Algen oder die ungemein gefra-
Bigen Papageienfische. Richard
Breese simuliert in seinem neu-
en Spiel den Kreislauf des Lebens
im bunten Korallenmeer. Reef
Encounter ist keine Fortsetzung
der ,Key" Serie, flrwahr, also
kein ,Key West" oder dergleichen.
Dennoch wurde hier ein weiteres
Meisterwerk aus der Hand des eng-
lischen Kreativkiinstlers geschaf-
fen. Letzteres Wort bezieht sich
ausschlieBlich auf die bisher vorge-
legten Spielerlebnisse des Mannes
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Reef Encounter

Leben im Korallenriff

Fressen und gefressen werden!

aus Stratford-upon-Avon.

Wie kann das Spielziel in den
Turbulenzen der Korallenwelt aus-
sehen? Sehr einfach, wie von der
Natur vorgezeichnet, gilt es, die
groBten Korallenbanke zu ent-
wickeln und diese dem eigenen
Papageienfisch zu verfiittern. Das
hért sich machbar an, ist jedoch
auf Grund der unterschiedlichen
Starke der Korallen ein &duBerst
diffiziles Unterfangen. Sténdig an-
dert sich der Bewuchs der Felsen,
standig pendelt die KorallengroBe,
standig mangelt es an schiitzen-
den Krabben, und vor allem wech-
selt sténdig die Rangfolge der fiinf
Korallenarten. Kaum glauben Sie
sich dem Ziel nahe, verschwin-
det einer Ihrer Hoffnungstrager
aus den Augen. Fast grausam,
wie schnell sich die Felsenwelt &n-
dert. Am Ende zdhlen die gefres-
senen Polypenplattchen (aus de-
nen Korallen bestehen), sowie die
Starke der jeweiligen Korallenart.
Genau diese Verkniipfung von Macht
und Materie gibt diesem Spiel den
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entscheidenden Spannungsfaktor.
Aber dazu mehr im Abschnitt
Einschatzung und Kritik.

Der Spielaufbau nimmt eini-
ge Minuten in Anspruch. Je nach
Spielerinnenzahl (2 bis 4 diirfen
sich in die Korallenwelt verirren)
werden zwei, drei oder vier blan-
ke ,Felsen" als Ankerplatze der
Korallen verwendet. Je eine vio-
lette, orange, gelbe, weiBe und
graue Koralle setzt sich auf jedem
der Felsen an speziell markierten
Platzen fest. Runde Algensteine in
vier Farben (blau, griin, lila und
rot, jeweils dunkel gehalten), mit
denen im Verlaufe des Spiels die
Rangordnung der Korallen gesteuert
wird, werden bereitgehalten. Auf ei-
nem speziellen ,Meeresplan® geben
zehn so genannte Korallenplattchen
an, ob etwa die violetten Korallen
starker sind als die weiBen, oder
die grauen (ber die gelben do-
minieren. In der Ausgangslage
hat jede Farbe genau zwei starke
und drei schwache Verteilungen.
Larvenwiirfel, kleine in der Farbe
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der Korallen gehaltene Kuben, mar-
kieren fiinf der Meeresfelder, die
als Nachzugplatze fir die insge-
samt 200 Polypenplattchen die-
nen. Lassen Sie sich nicht gleich
verwirren, Polypen bauen, wie
gesagt, nur die Korallen auf,
sind also ein Bestandteil dieser
Meeresbewohner. AuBerdem brau-
chen die Spielerinnen die unschein-
baren Larvenwiirfel, um spater ihre
Korallen zu ziichten, also Polypen
auf den Felsen fest zu setzen, und
die Korallen tentakelartig zu erwei-
tern. Zuletzt bekommt jede Spielerin
einen Sichtschirm, vier Krabben in
personlich gewahlter Farbe, zwei
Larvenwiirfel sowie, abhdngig von
der Spielerinnenzahl, zwischen
sechs und neun Polypenplattchen.
Nun sind Sie technisch ausgeriis-
tet fiir ein erstes Eintauchen in den
Uberlebenskampf des Meeres.

Wer am Zug ist, darf aus zehn
zunachst kaum Uberschauba-
ren Aktionen wahlen. Finf davon
(Aktionen 1 bis 4, sowie 10) diirfen
nur einmal pro Spielzug durchge-
flihrt werden, fiinf weitere in be-
liebiger Haufigkeit. Grundsatzlich
gilt, dass eine Aktion abgeschlos-
sen sein muss, bevor die nachs-
te beginnt. Mit einer Ausnahme:
Krabben konnen sich immer frei
lber die Felsen bewegen. Auch
die Reihenfolge der Aktionen ist

Lesen Sie weiter auf Seite 9

Reef Encounter
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ter : ab 10 Jahren
Dauer 1 ca. 60 bis 120 Minuten
Verlag : R&D Games 2004
Autor : Richard Breese
Grafiker @ Juliet Breese
Preis . ca. € 40,00
Genre : Legespiel
Zielgruppe : Experten
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Kommentar:

Vielseitige, verzahnte Mechanismen

Exzellente Mischung konstruktiver und destrukti-
ver Spielelemente

Ausgepragt strategisch-taktischer Aufbau
Interessante graphische Gestaltung

Hugo Kastner: ,Wir haben uns begeistert
in die Korallenwelt des Richard Breese einge-
lebt. Durch die Vielzahl der sténdig wechseln-
den Zugmechanismen verlduft keine Partie wie
die andere. Reef Encounter erlaubt zudem ver-
schiedenste Strategien, die bereits vom ersten
Moment weg geplant werden wollen. Durch die
standigen Stormandver der Mitspielerinnen ist
aber auch taktische Flexibilitat gefragt. Wenn
Thnen anspruchsvolle, dennoch jedoch durch ein
Thema unterlegte Spiele zusagen, sollten Sie bei
den noch wenigen Ausgaben, die der Markt her-
gibt, unbedingt zugreifen. Mich erinnert dieses
piel ganz entfernt an das exzellente Euphrat
& Tigris."

Wenn Sie gerne komplexe Legespiele mit biolo-
gischen Themen spielen und englische Regeln
nicht scheuen, wird Ihnen Reef Encounter ge-
fallen.
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Influence". Dieser setzt voraus,
dass ein Spieler mindestens so vie-
le ,Figuren™ in eine Kneipe stellt,
wie alle anderen Gangsterbosse
zusammen genommen. Hat ei-
ner der Bosse dagegen nur mehr
Einfluss als jeder Einzelne der an-
deren Mobster, darf er ,Majority
Influence™ reklamieren, eine leicht
schwéchere Position als die volli-
ge Kontrolle. Voraussetzung fiir die
dritte Starkestufe in einer Kneipe,
den ,Minority Influence®, ist zumin-
dest ein einziges Bandenmitglied
in diesem diisteren Etablissement.
Steht keine der eigenen ,Figuren®
in einer Kneipe, bleibt dem be-
treffenden Mobster nur ein tri-
bes Schicksal: ,No influence®. Der
Spieler ist auf den Goodwill der
anderen angewiesen, falls er die-
se Kneipe anfahrt. Well, genau das
steckt ja im Wértchen ,no".

Phase 3 — ,Fire up the Still": Jetzt
muss erst mal der illegale Whisky
gebrannt werden, was in den so
genannten Schwarzbrennereien
geschieht. Die Anzahl der liefer-
baren ,Moonshine™ Kisten (am.
Crates), symbolisiert durch braune
Holzwiirfel, wird durch Wiirfelaugen
ermittelt. Durch die oben erwahn-
ten ,Improvement cards®, und
damit drei bis vier Wiirfel, kon-
nen bisweilen sehr hohe Ertrage
rausschauen. Allerdings muss
die ehrenwerte Familie, die die
groBte Produktion schafft, einen
+Copper" (dt. Polizisten) ins Haus
lassen. Dadurch riskiert sie in der
Folgerunde eine Nullproduktion.
Das Auge des Gesetzes ist eben
wachsam. Gliicklicherweise gibt es
auch noch entfernte Brennereien
(am. Remote stills), die auch in
diesem Fall unbeirrt weiter pan-
schen dirfen.

Phase 4 — ,Run the Whisky": Diese
Phase ist das Herzstiick des Spiels.
Hier lebt der Tisch, hier wird zu-
nachst um Whisky und Trucks ge-
feilscht, hier wird durch Drohungen
von den Gegnern Geld erpresst,
und hier wird zuletzt Truck um
Truck mit voller Ladung zu den
Kneipen gefahren. Allerdings gibt
es jeweils drei Ladeflachen, die die
Trucks entsprechend ihrem Einfluss
bedienen. Controller und Majority
Bosse werden bevorzugt behan-
delt, sie fahren in die Drei-Sterne-
Lane, dann kommen die Minority-
Trucks (Zwei-Sterne-Lane) und zu-
letzt hoffen die No-Names auf die

Gnade des Controlling Mobsters.
Sie missen in der bescheidenen
Ein-Sterne-Lane parken.

Phase 5 — ,What's the Password":
Wieder entscheiden Wiirfel (ber
den Alkoholbedarf der einzelnen
Kneipen, von der kleinsten bis zur
groBten. Dabei kommt es immer
wieder vor, dass nur die Topbosse
ihre Trucks abladen dirfen, der
Rest geht bedauerlicherweise véllig
leer aus. Denn verkauft wird streng
nach Einfluss der Mobster. Und
das so ersehnte Cash bekommen
die Bosse ausschlieBlich fiir die-
se Lieferungen. Hier fallt also die
Entscheidung beim ,Bootlegging".
Phase 6 — ,The Heat": Zweimal im
Spiel, nach der vierten und ach-
ten Runde, gibt es je einen zu-
satzlichen Einflussmarker fiir alle.
Die Hinterzimmer wollen schlieBlich
gefiillt sein. Gleichzeitig miissen
alle Bosse ihre bis dahin erwirt-
schafteten Bargelder vorweisen.
Der schwachste Mobster wird mit
einem zusatzlichen Bandenmitglied
gestarkt.

Das Spielende wurde schon im
ersten Absatz besprochen. Daher
mochte ich sofort die kritischen
Anmerkungen folgen lassen.
Bootleggers ist in verschiedenster
Hinsicht ein ungewdhnliches Spiel.
Zunachst lasst das Thema aufhor-
chen: ,Illegaler Alkoholschmuggel".
Das scheint flr europdische Ohren
nicht gerade der Blickfang fiir den
Spielwarenladen. Hier darf ich als
geeichter Tester aber gleich mal
beruhigen. Alter ab 12, wie vom
Verlag vorgeschlagen, ist abso-
lut passend. Kein Kind wird beim
»Bootlegging" jugendfeindlichen
Situationen ausgesetzt, egal ob
man andere Brettspiele oder gar
Computerknallereien als Vergleich
nimmt. Exzellent gelungen ist die
graphische Umsetzung des Themas.
Die sechs ,Speakeasies" vermitteln
im schummrigen D@mmerschein der
nachtlichen Beleuchtung ein Gefiihl
des Verbotenen, die vorfahren-
den Trucks bringen Geschaftigkeit
auf den Plan und die zahlreichen
+Figuren®, in knalligen Farben ge-
halten, deuten die Macht der Bosse
mehr als an. Auch die Namen
der Kneipen tragen zur atmos-
pharischen Dichte bei: O'Malley’s,
Texas Lil's, Mother’s, Barleycorn’s,
The Real McCoy Antiques und
Volstead Imports. Kein Wunder,
der fir das Artwork verantwortli-
che Paul Niemeyer wurde, wie er
in seiner Botschaft an den Kaufer
kund tut, durch die Geschichten

seines GroBvaters seit Kindesalter
an mit Spannung an diese verbo-
tenen Zeiten erinnert. Uberhaupt
ist das Material Uppig und ge-
schmackvoll zugleich, jedenfalls
haben es meine Spielfreunde so
empfunden. Dennoch sind zumin-
dest zwei Schwierigkeiten beim
Spielfluss zu bemangeln. Zum ei-
nen die Aktionskarten, die zwar
alle graphischen Anspriiche erfiil-
len, jedoch durch die detaillierten,
dafir aber winzigen Aufschriften
nur schwer zu lesen sind. Einige
dieser Karten, die so genannten
,Thugs" (dt. Verbrecher, Schlager),
konnen unter Umstdnden mehre-
re Runden im Besitz eines Spielers
sein. Daher muss immer wieder die
Bedeutung der einzelnen Karten
nachgefragt werden. Dazu kommt,
dass die englischen Aufschriften
nicht immer hundert Prozent ein-
deutig sind. Eine eigens konzipier-
te Seite mit FAQs im Regelheft hilft
wahrend einer heiBen Partie zwar
technisch weiter, das Spieltempo
leidet jedoch unter dem wiederhol-
ten Nachtlifteln.

Abgesehen von der sprachli-
chen Barriere ist das voluming-
se Regelheft (deutlich mehr als
ein Dutzend Seiten) in fast allen
Punkten explizit. Dennoch mdchte
ich Thnen einige Ideen mit auf Ihre
ersten Whiskylieferungen geben.
Stellen Sie unbedingt Einflussmarker
zu den in den einzelnen Lanes auf-
gereihten Trucks. Auch wenn auf
Grund des Controlling, Majority
oder Minority-Einflusses theoretisch
klar ist, welcher Mobster seine Ware
wo anbietet, kommt dies im Spiel
visuell nicht auf den ersten Blick
rliber. AuBerdem sollten Sie bei vier
Spielern nur fiinf der Kneipen be-
setzen. Ein Verkauf ist namlich erst
dann maglich, wenn eine bestimm-
te Zahl von Bandenmitgliedern eine
Kneipe bevolkert und diese damit
o6ffnen darf. Fiir alle sechs Kneipen
braucht es schon fiinf oder sechs
Spieler. Diese Regel gilt fiir alle
~Speakeasies" mit Ausnahme von
O'Malley’s. Letztere Spelunke hat
allzeit gedffnet. Gravierender wirkt
sich die Regelpassage, die den
Einsatz der ,Thugs" betrifft, auf
das Spiel aus. Diese Karten diirfen
gemaB einer speziellen Erlduterung
jederzeit ins Spiel kommen, so-
bald die Aktionskarten vor den
Spielern aufgeschlagen sind. Wie
viele der ,Thugs" jedoch gleich-
zeitig aktiv werden, bleibt in der
Regel offen. Falls Sie sich flr be-
liebig viele entscheiden, wie wir

in unserer ersten Partie, kann ein
Spieler in der letzten Runde alles
auf den Kopf stellen. Dazu kommt,
dass diese Karten auch eine per-
manente Drohung darstellen. Das
Ausspielen oder Zurlickbehalten
wird in Phase 4 zur Erpressung
der Mitspieler eingesetzt. Daher
unser Vorschlag: Vereinbaren Sie
fir jeden ,Thug", der in Phase
2 vor einem Spieler ausliegt, ein
Kopfgeld von 1 Grand, genauso wie
fir die Trucks. Dadurch wird man
es sich Uberlegen, diese Karten
liber zehn oder mehr Runden zu
behalten. SchlieBlich wiirde da-
durch fast der gesamte Gewinn
aufgefressen. Letzter Kritikpunkt:
Bootleggers kennt das so genannte
Kénigsmachersyndrom. Das heiBt,
ein Spieler kann unter Umstdnden
einem anderen zum Sieger kiiren,
indem er einen Megaverkauf von
Whiskykisten zuldsst. Nun, dem
Spielcharakter nach ist dies durch-
aus verzeihlich. Es geht bei diesem
Thema eben um List und Tiicke,
Ubervorteilen und Erpressen.
Mein personliches Fazit:
Bootleggers ist kein Strategiespiel
im herkdmmlichen Sinn, dazu sind
einzelne Spielzige doch zu sehr
vom Wirfeleinfluss sowie von
Interaktionen gepragt, die ihrerseits
stark vom Personlichkeitsmuster
der Spieler abhangen. Dennoch
stehen die Teilnehmer wah-
rend allen Phasen vor strategi-
schen Entscheidungen mit weit rei-
chenden Konsequenzen. Dies ist
auch das erklarte Ziel von Eagle
Games. Dem Autorenteam ist mit
Bootleggers eine (iberzeugende
Mischung aus amerikanischen und
europdischen Spielelementen ge-
lungen: hier strategisch-taktische
Momente, dort die Interaktion und
der Zufallswurf. Es ist von unschéatz-
barem Vorteil, Grundkenntnisse
der englischen Sprache zu ha-
ben, schon deshalb, da sonst der
Zeitaufwand fiir wiederholtes Lesen
der Aktionskarten ziemlich nervend
wird. Wer jedoch die Hiirden des
detaillierten Regelheftes einmal ge-
nommen hat, dem bietet sich ein
stimmiges, den Zeitgeist der fri-
hen Zwanzigerjahre wieder spie-
gelndes Erlebnis, eine authentische
Umsetzung der Nebenwirkungen
des ungliicklichen 18. Zusatzartikels
zur Amerikanischen Verfassung, der
die Time of Prohibition einldutete.
Ok, let's get going and ... give me
back my bottle, will you, buddy?
Hugo Kastner
(hugo.kastner@chello.at)
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frei wahlbar, abgesehen von der
ersten und der letzten. Wie sehen
die zehn Aktionen im Einzelnen
aus: (1) Der Papageienfisch ver-
schluckt eine der Korallen in sei-
nem dicken Bauch. (2) Bis zu vier
Polypenplattchen einer Farbe set-
zen sich auf den Felsen fest, in
beliebiger Verteilung. (3) Wieder
diirfen vier Polypenplattchen einer
Farbe ihren Lebensraum suchen.
(4) Genau eine Krabbe kommt ins
Spiel und schitzt damit die eige-
nen Korallen. (5) Krabben diirfen
frei auf den Felsen krabbeln, belie-
big oft, beliebig weit, ja sie diirfen
sogar ihren Lebensraum verlassen.
(6) Gefressene Polypenpldttchen,
die vor dem Sichtschirm ausliegen,
konnen gegen einen Larvenwiirfel
der gleichen Farbe getauscht wer-
den. (7) Mit einem Polypenpldttchen
(vor dem Sichtschirm) kann ein
Algenstein erworben  werden.
Dieser wird sofort eingesetzt, um
die Krafteverhaltnisse zwischen den
Korallen zu verschieben, oder star-
ke Korallen zu fixieren (siehe un-
ten.) (8) Ein Larvenwiirfel darf ge-
gen ein Polypenplattchen der glei-
chen Farbe eingetauscht werden.
(9) Keine der genannten Aktionen
wird durchgefiihrt. Und schlieB-
lich wird (10) vom Meeresplan ein
Larvenwiirfel mit den dazu gehd-
rigen Polypenpldttchen aufgenom-
men und hinter den Sichtschirm
platziert. Diese letzte Aktion ist als
einzige obligatorisch.

Sie kdnnen sich noch nicht an dieses
Spiel heranwagen, kleine Warnung
zwischendurch. Reef Encounter ver-
langt einiges an Spielverstandnis,
um aussichtsreich in Angriff ge-
nommen zu werden. Dazu gleich
der entscheidende Regelhinweis:
Sie sollten wahrend Ihres Spielzugs
trachten, Polypenplattchen, die un-
geschiitzt sind, zu fressen und vor
Threm Sichtschirm abzulegen. Was
heiBt ungeschiitzt und wie geht
dieser Fressvorgang vor sich? Ganz
einfach: Krabben ruhen auf einem
der Polypenpldttchen und schiit-
zen dieses genauso wie alle hori-
zontal oder vertikal anschlieBen-
den Polypen der jeweiligen Koralle.
Maximal kdnnen also fiinf Plattchen
auf einmal durch eine Krabbe ,ab-
gedeckt" werden. Jede Koralle darf
nur von einer einzigen Krabbe be-
wohnt werden, jeder Felsen ma-
ximal von zwei Krabben einer
Spielerin. Die Schutzmdglichkeiten
sind also begrenzt. Alle weiteren

Polypen, egal ob von eigenen oder
gegnerischen Korallen, sind in gro-
Ber Gefahr, gefressen zu werden.
Es geniigt, wenn zwei Polypen
(anderer Farbe) benachbart eine
Koralle bilden und diese neue
Koralle starker ist, als die bisher
gebildete. Mdchte die neue Koralle
wachsen, eben durch Auslegen ei-
nes weiteren Polypen, frisst sie
das schwdchere Polypenplattchen
einfach auf. Uber die Stirke der
Korallen entscheiden ausschlieBlich
die zehn auf dem Meeresplan aus-
liegenden Korallenplattchen und
keinesfalls die GroBenverhaltnisse
der Korallen auf den Felsen. Auch
die Korallenplattchen bediirfen ei-
ner genaueren Beschreibung. Die
quadratischen Plattchen beste-
hen aus drei Feldern (ein Doppel,
zwei Einzelfelder), zwei davon in
den Korallenfarben violett, oran-
ge, gelb, wei und braun. Dabei
steht jeweils das Doppelfeld fiir die
machtigere Koralle, das Einzelfeld
fir die schwdchere. Das letzte klei-
ne Quadrat ist fir die Algensteine
reserviert, daher in deren Farbe
markiert. Wann immer ein solcher
Stein auf den Meeresplan gesetzt
wird, missen alle gleichfarbigen
Korallenplattchen umgedreht wer-
den. Das macht Sinn, zeigen doch
die Riickseiten die exakt kontraren
Stérkeverhdltnisse der Korallen an.
AuBerdem diirfen die Spielerinnen
mit einem Algenstein auch eines
der Korallenplattchen fixieren, das
heiBt die Starkeverhaltnisse bis
zum Spielende einfrieren. Die (bri-
gen Korallenplattchen miissen aller-
dings auch in diesem Fall entspre-
chend der Farbindikation umge-
dreht werden. Nun, das ist es, was
die Regeln in Kurzform besagen.
Ich hoffe, Sie sind auch jetzt noch
voll der Zuversicht, die Felsbanke
mit Ihren Korallen zu bevolkern.
Es lohnt sich allemal, so viel muss
ein erfahrener Meeresfreund ge-
stehen.

Beim ersten Lesen der Spielregel
werden Sie wahrscheinlich das
Gefuhl haben, nicht wirklich ge-
nau zu verstehen, wo Sie mit Ihren
Polypen, Krabben, Algensteinen,
Larven und Papageienfischen hin-
steuern sollen. Zu ungewéhn-
lich ist das Vokabular, zu vielfdltig
sind die Aktionen, zu verzahnt die
Interaktionsmuster. Dies ist auch
der erste Ansatzpunkt fiir meine
Kritik. Reef Encounter ist einfach so
vielschichtig, und ich war in unserer
Spielrunde der Regelexplorer, dass
dieses Phanomen der Verwirrung

unumganglich scheint. Ich darf
aber aus eigener Erfahrung be-
haupten, dass nach dem ersten
+Korallenabend" deutlich wird, dass
jedes Wort der Regel an seinem
Platz steht und zudem sehr ge-
nau die Moglichkeiten dieses Spiels
widerspiegelt. Erst beim zweiten
Eintauchen wird Reef Encounter
zum Erlebnis, trotz oder gerade we-
gen der ungeheuren Mdglichkeiten
der Einflussnahme auf das
Wachstum der Korallenbanke,
auf das Setzen der Algensteine
und zuletzt auf das Fressen durch
den Papageienfisch. Es gibt hier
eine Reihe von Gewinnstrategien,
die noch dazu aktive wie passi-
ve, konstruktive wie destruktive
Spielziige erlauben. ,Kein Vorteil
ohne Nachteil", scheint das Gesetz
des Meeres zu suggerieren. Wer
sich frih die besten Platze fiir
seine Korallenbanke aussucht,
wird bald das Opfer gefraBiger
Nachbarn werden. Wer lange mit
der Griindung von Korallenkolonien
wartet, wird vom jahen Ende Uber-
rascht. Der vierte Fressvorgang des
Papageienfisches oder das Fixieren
aller zehn  Korallenplattchen
flihrt ndmlich bei Reef Encounter
zur Wertungsphase. Zu groBe
Korallenbanke einer Spielerin veran-
lassen die Gegnerinnen meist dazu,
diese Korallen durch Setzen ent-
sprechender Algensteine schwach
und damit angreifbar zu machen.
Wer sehr friih erntet, kann sei-
nem Papageienfisch nur wenige
Polypen verfiittern. Wer nur bei
den gegnerischen Korallenkolonien
knabbert, schafft oft kein ordent-
liches Wachstum der eigenen
Kolonien. Und nicht vergessen wer-
den darf auch, dass die Zahl der
Polypenplattchen pro Farbe be-
grenzt ist. Bauen alle die glei-
chen Korallenbanke, miissen diese
zwangslaufig klein bleiben.

All diese Faktoren scheinen das
Chaos in den Meerestiefen unum-
ganglich zu machen. Und doch
mdchte ich behaupten, dass Reef
Encounter in erster Linie ein stra-
tegisch-taktisches Spiel ist. Wer

besser plant, hat gute Chancen,
in diesem Uberlebenskampf die
Oberhand zu behalten. Ein paar
Tipps mdgen hier helfen: Eine ers-
te friihe Ernte hilft beim Setzen
des Algensteins. Die giinstigsten
Brutplatze sind die Randfelder, da
sie leichter durch Krabben zu schiit-
zen sind als das Zentrum, das ande-
rerseits wiederum Extrapolypen auf
die Felsen bringt. Polypenplattchen
sollten immer in ausreichender Zahl
auf ihren Einsatz warten. Es ist ab-
solut notwendig, durch geschicktes
Fressen, eventuell sogar der eige-
nen Polypen, maglichst jederzeit
den einen oder anderen Polypen
vor dem Sichtschirm zu haben. Im
Extremfall kann es sogar vorkom-
men, dass eine gegnerische Koralle
zum Wachsen gebracht wird, um im
gleichen Spielzug einen Teil davon
auch schon wieder aufzufressen.
Sie sehen, die Mdglichkeiten die-
ses Spiels sind fast unbegrenzt und
lassen eineinhalb bis zwei Stunden
des ungewohnten Tiefgangs er-
ahnen.
Mein personliches Fazit: Reef
Encounter war flr mich eine ech-
te Entdeckung. Nach lange-
rer Zeit wurde ich nach einem
Spielabend wieder einmal in wun-
derbare Tagtrdume versetzt. Hierzu
hat sicher auch die detailreiche
und liebevolle Gestaltung dieses
Spiels durch Juliet Breese beige-
tragen. Zugegeben, die blassen
Pastellténe, besonders die farbliche
Nahe von ,weiB" und ,grau®, mo-
gen eine eigenwillige Entscheidung
der Zeichnerin sein. Ich persénlich
jedoch finde diese ,milchglasarti-
ge" Wiedergabe der Korallenwelten
hervorragend gelungen. Auch die
Myriade  strategisch-taktischer
Maglichkeiten wollte mir schon
beim ersten Erleben einfach nicht
aus dem Kopf gehen. Kann man als
Freund des Expertenspiels einem
Autor ein groBeres Kompliment ma-
chen? Nun, Voraussetzung fiir die-
se Sichtweise ist Ihr Verlangen
nach einem tiefen Eintauchen in die
Unterwasserwelt der Korallenriffe.
Hugo Kastner

hugo.kastner@chello.at
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Friedrich

Friedrich - Lesen Sie weiter von Seite 6

Nachforschungen zufolge hat sich
der Autor groBe Miihe gemacht um
auch hier authentisch zu sein.

Die 4 taktischen Kartensatze wer-
den gemischt und vom ersten
Stapel nimmt sich jeder Spieler
eine bestimmte Anzahl an Karten.
Ist der erste aufgebraucht dann
nimmt man vom zweiten usw.
So bekommt zuerst PreuBen 4+3
Karten, Hannover 1+1, Russland
4, Schweden 1, Osterreich 4+1,
Reichsarmee 1 und Frankreich 4
muss aber eine davon wieder ab-
geben. Die Karten, die man zusatz-
lich erhalt, kénnen im Laufe des
Spieles auf Grund von historischen
Ereignissen wegfallen. Es gibt kein
Handkartenlimit, darf es auch nicht
geben, denn sonst ware Friedrich
chancenlos.

Danach kommt die
Bewegungsphase. Es konnen alle
aktiven Spielfiguren bewegt wer-
den, immer entlang der Strassen
von einer Stadt zur nachsten. Ein
General kann bis zu 3 Stadte zie-
hen, legt er den gesamten Weg
auf einer Hauptstrasse zurlick, das
sind die fettgedruckten, dann darf
er sogar 4 Stadte weit ziehen. Der
Tross zieht 2 Stadte oder auf der
Hauptstrasse 3 Stadte. Auf jeder
Stadt darf nur eine Spielfigur ste-
hen. Es konnen sich aber bis zu
3 Generdle einer Nation in einer
Stadt verblinden. Diese bilden ei-
nen Turm am Spielplan und der
ranghdchste (der mit der nied-
rigsten Nummer) ist immer oben-
auf. Dieser Turm wird im weite-
ren Spielverlauf wie ein General
bewegt.

Nur Generdle konnen Zielstadte
erobern. Auf dem Spielplan sind
unter anderem Stadte mit einer
Flagge (Zielstadt erster Ordnung)
und mit einer geteilten Flagge
(Zielstadt zweiter Ordnung) verse-
hen. Diese gilt es zu erobern, aber
die Generale diirfen nur Stadte ihrer
Farbe attackieren. Eine Eroberung
erfolgt, wenn ein General wah-
rend der Bewegung Uber eine
Zielstadt zieht oder wenn er sei-
nen Zug auf ihr beginnt und sich
wegbewegt. Die Vorraussetzung
ist dass kein General eines an-
deren Spielers, Verbiindeter oder
Feind, drei Stadte entfernt oder
naher steht. Einzig der Tross der
Reichsarmee deckt Stadte wie ein

General. Alle anderen Trosse die-
nen nur der Versorgung. In der
Spielregel spricht man hier von ge-
deckten Stadten.

Alle Nationen verteidigen ihre
Heimatgebiete, die farblich un-
terteilt  sind.  Aufmerksamen
Beobachtern wird unter anderem
auffallen, dass nérdlich von PreuBen
und Hannover das Heimatgebiet
der Reichsarmee ist. Dies ist his-
torisch richtig, im Spielablauf wird
die Reichsarmee aber niemals dort-
hin kommen. Jeder General deckt
wie schon erwahnt alle Stadte im
Umkreis von 3, vollig unabhan-
gig von der Positionierung anderer
Spielfiguren. Eine eroberte Stadt
darf aber von jedem Spieler betre-
ten werden. Eroberte Stadte wer-
den mitgeschrieben oder man ver-
wendet die Ansichtskarte und zer-
schneidet sie.

Die Riickeroberung einer Stadt
kann nur von den verteidigenden
Landern unternommen werden.
D.h. Osterreich kann keine Stadt
in Russland von PreuBen riickero-
bern. In der Bewegungsphase kann
man aber auch Armeen rekrutieren
und Spielfiguren wieder zuriick ins
Spiel bringen. Das Zuriickbringen
eines Generals kostet nichts, aller-
dings bendtigt er mindestens eine
Armee. Einen Tross zurlickbringen
kostet 6 Punkte und eine Armee
hat den gleichen Preis. Bezahlt wird
mit den Punkten auf den Karten.
Eine Nation darf aber niemals mehr
Armeen besitzen als zu Beginn des
Spieles.

Jedes Mal, wenn sich zwei feind-
liche Generdle am Spielplan ge-
geniiberstehen, findet ein Kampf
statt. Der Kampf beginnt mit
der Bekanntgabe der jeweiligen
Armeestdrke. Sollte es sich um ei-
nen Kampfverband handeln, d.h.
mehrere Generdle einer Nation ha-
ben sich zusammengeschlossen,
dann nennt man alle Armeen. Der
Spieler mit der geringeren Anzahl an
Armeen kann jetzt versuchen durch
Ausspielen von taktischen Karten,
diese sind einzeln und nacheinan-
der auszuspielen, die Anzahl sei-
ner Armeen zu erh6hen. Entweder
versucht er einen Gleichstand zu
erreichen oder er spielt sich ins
plus. Solange der Spieler eine die-
ser beiden Situationen herbeige-
fiihrt hat, ist er am Zug und kann
weitere Karten spielen oder sich
zurlickziehen. Ist eine der beiden

Situationen erreicht wechselt das
Spielrecht und der andere Spieler
darf taktische Karten spielen.

Den Kampf abbrechen darf nur
der Spieler, der das Spielrecht be-
sitzt. Bei Gleichstand darf man den
Kampf nur abbrechen, wenn man
keine Karte seines Symbols besitzt.
Und damit sind wir schon beim
wichtigsten taktischen Thema.
Jeder Spieler darf nur die Farbe
(Herz, Kreuz, Pik, Karo) spielen, wo
sich sein kdmpfender General ge-
rade befindet. Das kann aber auch
bedeuten das beide Spieler mit
unterschiedlichen Farben kdampfen.
Hier missen die Spieler darauf ach-
ten den richtigen Mix zu bekom-
men, damit ihre Handkarten ihre
Starken und nicht ihre Schwachen
sind. Das gilt besonders fiir den
Spieler Friedrich’s.

Wenn der Kampf abgebrochen
wird, dann muss der Verlierer die
Differenz an Armeen von seiner
Liste streichen. Das ist fiir Friedrich
besonders wichtig, denn ein
Riickzug mit einer Armee Differenz
ist oft besser als ein Debakel. Dazu
gibt es auch die Reservekarten mit
dem Wert 1 — 10. Man kann sich
beim Ausspielen den Wert aussu-
chen und das muss nicht immer der
hdchste sein und diese Karten sind
tberall einsetzbar.

Der Spieler der sich zuriickzieht,
muss so viele Felder ziehen wie er
Armeen verloren hat. Der betrof-
fene General muss moglichst weit
vom siegreichen entfernt gezogen
werden. Er darf beim Riickzug kei-
ne Trosse schlagen, keine Figuren
tiberspringen und kann sich auch
nicht mit anderen Generalen verei-
nigen. Ist es dadurch nicht mdglich
ihn zuriickzuziehen, verliert er alle
Armeen und kommt aus dem Spiel.
Es besteht die Mdglichkeit, ihn in
der Bewegungsphase wieder ins
Spiel zu bringen.

Nachdem die Kampfe ausgetragen
wurden, wird noch (berpriift ob es
nachtragliche Eroberungen gege-
ben hat. Das heiBt, wenn der Spiel
in der Bewegung Uber eine Stadt
gezogen ist und diese durch einen
feindlichen General gedeckt war
und man diesen General vertrieben
hat kann man jetzt diese Stadt zu
den eroberten zahlen.

Als letzte Aktion im Zug wird
die Versorgung (Uberprift. Im

Heimatgebiet ist der General im-
mer versorgt. In fremden Gebieten
versorgt ein Tross beliebig vie-
le Generdle solange sie maxi-
mal 6 Stadte entfernt sind. Diese
Versorgungslinie kann durch feind-
liche Spielfiguren blockiert werden.
Ist der General unterversorgt wird
er umgedreht. Passiert dies dem
General in der nachsten Runde er-
neut, dann verliert er alle Armeen
und kommt aus dem Spiel. Der
Tross kann nicht kampfen, sondern
der feindliche General muss nur
die Stadt betreten und der Tross
kommt aus dem Spiel. Der Zug des
Generals ist allerdings damit be-
endet. Darum immer wo es geht,
Trosse jagen und versuchen sie aus
dem Spiel zu werfen. Das kann vor
allem Friedrich einige Runden brin-
gen damit er langer aushalt.

Danach wird die Schicksalsuhr um
ein Jahr weitergedreht. Im lin-
ken oberen Bereich des Spielplans
befindet sie sich und wird nicht
gedreht sonder man zieht einen
Stein auf das ndchste Feld. Es
sind dort die Felder 1 bis 5 und
ab der 6. Runde wird die erste der
18 Schicksalskarten umgedreht.
12 dieser Karten haben kleinere
Auswirkungen auf die Versorgung,
Truppenstarke, Kampfverhalten
oder Zugverhalten. Diese sind
aber nicht Spiel entscheidend.
Entscheidend sind die 6 anderen.

Die Karte Elisabeth verkiindet den
Tod der Zarin. Russland scheidet
damit sofort aus dem Spiel aus.
Der Spieler spielt nur noch mit
Schweden weiter, muss aber als
Siegbedingung nur noch Zielstadte
erster Ordnung (volle Flagge) er-
obern. Geschichtlich war es so,
dass nach dem Tod Elisabeths
ihr Neffe Peter III. an die Macht
kam und dieser war ein gliihender
Verehrer Friedrichs. Er schloss so-
fort Frieden und unterstellte 20.000
Soldaten dem preuBischen Konig.
Drei Monate danach wird Peter
III. von Zarin Katharina gestirzt
und die Armeen werden abgezo-
gen. Allerdings wird der Frieden
aufrechterhalten. Im Spiel ver-
liert PreuBen den General mit der
Nummer 8, Hans von Lehwaldt.

Die zweite Karte lautet Schweden.
Schweden scheidet aus dem
Spiel aus. Sollte der Spieler noch
Russland besitzen, spielt er mit
dieser Nation weiter. Ist diese auch
bereits ausgeschieden, dann be-
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kommt der Spieler die Reichsarmee
und muss nur noch Zielstadte ers-
ter Ordnung erobern. Dazu verlasst
ein beliebiger preuBischer General
das Spielfeld. Geschichtlich war es
so, das Schweden nach den Frieden
PreuBen-Russland Angst bekam
zwischen zwei Fronten aufgerieben
zu werden und daher so rasch wie
moglich in Friedensverhandlungen
trat.

Zwei weitere Karten kirzen die
Subsidien von England und pro
Schicksalskarte erhdlt der Spieler
Friedrichs zwei taktische Karten
weniger, aber immer mindestens
vier. In England wechselten die
Einfliisse bestimmter Personen und
es wurde wichtiger, mit Frankreich
Frieden zu schlieBen. Um dies zu
erreichen erhohte man auch den
Druck auf Friedrich indem man ihm
den Geldhahn zudrehte.

Die letzten beiden entscheiden-
den Karten bewirken, wenn die
erste kommt das Osterreich und
Frankreich nur noch 3 takti-
sche Karten bekommen und soll-
te auch die zweite Karte aufge-
deckt werden, Frankreich ausschei-
det. General Cumberland wird vom
Spielplan entfernt und Hannover
zieht nur noch eine taktische Karte.
Der franzésische Spieler erhélt die
Reichsarmee. Wann immer die
Reichsarmee den Spieler wechselt,
braucht auch Osterreich nur noch
Zielstadte erster Ordnung erobern.
Historisch verliert Frankreich in die-
ser Zeit nicht nur Indien, sondern
auch groBe Gebiete im Kolonialkrieg
gegen die Englénder. Dadurch ver-
liert man Steuereinnahmen und die
Einsparungen betreffen auch die
Militdrausgaben.

Spielende ist immer am Ende einer
Runde. Hat allerdings ein Spieler

vor dem Ziehen der Schicksalskarte
seine Siegbedingungen erfilllt,
wird diese nicht mehr gezogen.
Sind Russland, Schweden und
Frankreich ausgeschieden dann ge-
winnt Friedrich. Es gibt auch noch
Regeln fir ein Erweiterungsspiel,
aber ich mdchte diese Rezension
nicht unndtig in die Lange zie-
hen. Dazu habe ich auch eini-
ge Feinheiten der Regel bewusst
weggelassen. Ich méchte dem ge-
neigten Leser ja nicht diese Regel
ersparen und so moge jeder die
Feinheiten selbst erlesen und er-
fahren.

Wie man unschwer entnehmen
kann, beschéftige ich mich gerne
mit der Geschichte. Das Internet ist
dazu ein hervorragendes Medium.
Das gab mir auch die Mdglichkeit
den historischen Hintergrund zu
beleuchten. Ich muss dabei dem
Autor ein Kompliment aussprechen.
Er hat es hervorragend verstan-
den die Geschichte einzubinden
ohne dabei einen Spieler Vorteile
zu verschaffen. Natlrlich kann
man kritisch betrachtet feststel-
len, dass die Landkarte nicht ganz
der Realitdt entspricht, dazu muss
man aber schon genau hinsehen.
Einige Stidte sind der Ubersicht
wegen etwas weiter entfernt als in
der Realitdt und das Heilige rémi-
sche Reich deutscher Nation war
nicht ein Land sondern unzahlige
kleiner Firstentlimer. Aber wich-
tig ist bei einem solchen Spiel die
Ubersicht und da kann man die-
se Vereinfachungen allemal akzep-
tieren.

Ich habe schon lange nicht mehr
soviel (iber  Truppenstarken,
Kampfverbdnde und Schlachten
gelesen wie bei der Recherche zu
dieser Rezension. Ich habe dadurch
aber auch erfahren, wie genial aber

auch uberheblich Friedrich war. Ein
Frauenhasser und Kriegstreiber, das
sind seine wahren Charakterzlge.
Er verstand es aber auch, als einzi-
ge Nation nach diesem Krieg noch
Geld in der Staatskasse zu haben.
Er presste Unmengen an Steuern
aus Sachsen und mit den Subsidien
und Minzverschlechterungen ge-
lang ihm dieses Kunststlick. Den
anderen Nationen ging es wesent-
lich schlechter und dies war auch
einer der Hauptgrinde fiir den
Frieden am 15. Februar 1763, der
in Schloss Hubertusburg geschlos-
sen wurde.

Ich kénnte hier noch Seiten mit
historischem Material fiillen, sollte
jemand genaueres wissen wollen,
dann ist es wohl besser wir unter-
halten uns personlich. Oder aber
man wahlt das Internet, wie schon
erwdhnt es birgt hervorragendes
geschichtliches Material und das
vollkommen kostenlos.

Das Spielmaterial ist nicht groBartig
aber absolut ausreichend fir die-
ses Spiel. Man muss auch beden-
ken, dass ein Kleinverlag da nicht
soviel Geld investieren kann wie
die groBen. Die Regel ist ein wenig
uniibersichtlich und es ware besser,
zuerst den Spielablauf in der Mitte
zu kopieren und an die anderen
Spieler zu verteilen und danach die
Regel durcharbeiten. Fiir die Leser
unter Euch die meinen, Friedrich
wdre kompliziert, denen kann ich
mitteilen, dass Friedrich ein einfach
gehaltenes Spiel ist. Das behaupte
ich allerdings von Schach auch.

Schach kompliziert? Jetzt werden
einige aufschreien und sich denken
wovon schreibt er. Nun bei Schach
gibt es fiir jeden Spieler 6 verschie-
dene Figuren die mehrmals vertre-
ten sind und somit ergeben sich 16
Figuren pro Spieler. Jede Figur hat ei-
nen bestimmten Zugmechanismus.
Der Bauer hat einen zusatzlichen
Schlagmechanismus. Das war es
schon, mehr muss man nicht wis-
sen. Den Rest des Spieles machen
die Spieler aus und geben so je-
der Partie ihre spezielle Note. Die
Feinheiten wie Rochade muss man
nicht kennen oder kann sich wah-
rend des Spielens erarbeiten.

So ist es auch bei Friedrich. Pro
Runde 5 Phasen und die damit ver-
bundenen Ziige sind klar vorgege-
ben. Womit ist wohin ziehe, ent-
scheide ich selbst und damit das

Spiel. Der Autor hat es gut verstan-
den unnétigen Regelballast abzu-
werfen und die Regeln auf das not-
wendigste zu beschranken.

Einzig flr die Spieler Frankreich
und Russland kann es zu einem
unzufriedenen Spielablauf kom-
men. Wenn man 8 — 12 Runden
spielt, kurz vor dem Sieg steht und
dann plétzlich ausscheidet ist das
nicht zufrieden stellend. Der Ersatz
Schweden oder Reichsarmee dient
in erster Linie dazu im Spiel zu
bleiben und nicht zum Zuseher de-
gradiert zu werden. Die groBeren
Vorteile sehe ich hier fiir Osterreich.
Es hat mehr Generale, ausreichend
taktische Karten jede Runde und
spielt bis zum Ende mit.

Der Spieler Friedrich wiederum soll-
te sich auf eine Verteidigungslinie
beschranken und nur mit star-
ken Karten Ausfdlle machen. In
unserer ersten Partie hat der
Spieler Friedrich einen offensiven
Dreifrontenkrieg gefiihrt. Dies hat
er perfekt gemacht aber mit der
Zeit musste er unter die Rader
kommen und so konnte ich mit
Osterreich gewinnen.

Es bleibe nicht unerwahnt, dass sich
der Autor in akribischer Kleinstarbeit
mit unendlichen Testspielen und
Statistiken dieses Spiel und die
Regeln Uber viele Jahre erarbeitet
hat. Fiir ihn ist mit Friedrich sicher
auch ein Traum in Erfiillung gegan-
gen. Wir Spieler danken fiir soviel
Idealismus, denn selbst wenn er
dieses Spiel gut verkauft wird er
niemals seine Arbeitszeit bezahlt
bekommen.

Die Idee, die Raster mit
Spielkartenfarben zu versehen und
man dort nur mit dieser Farbe
kdmpfen kann, gefallt mir am bes-
ten. Aber auch die Mdglichkeit die
Generdle zu einem Kampfverband
zusammen zu schlieBen ist wohl
durchdacht und auch geschicht-
lich klar belegbar. Ich kénnte jetzt
Seitenweise Abhandlungen schrei-
ben wie toll ich dieses Spiel finde
und welche taktischen Tiefen man
ausloten konnte. Ich kann den stra-
tegisch und taktisch begeisterten
Spieler aber nur die Empfehlung
geben, kaufen und raschest spie-
len. Wir haben es bei Friedrich
sicherlich mit einem der besten
Spiele der letzten Jahre zu tun.
Kurt Schellenbauer

(kurt.sct at)
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Alles Gespielt

A-Z Bilderquiz

... Und die Scheibe halt bei einem ...S!!!

Stadt, Land, Fluss ... wer kennt es
nicht, das alte bekannte beinahe
schon klassische Spielprinzip, bei
dem man zu einem Buchstaben
Begriffe zu bestimmten Kategorien
niederschreiben muss.

Vor Jahren wurde mit dem Spiel
Kaleidos das Prinzip variiert, auf
12 Bildern musste man zu einem
erdrehten Buchstaben passende
Gegenstande finden.

A-Z Bilderquiz variiert diese
Komponenten: Es gibt 10 doppel-
seitig bedruckte Bildtafeln, die flach
auf dem Tisch liegen, sie zeigen auf
einer Seite das gleiche Bild zwei-
mal, einmal um 180 Grad gedreht,
so dass man es von allen Seiten gut
sehen kann.

Die Bilder selbst haben Themen wie
Der Esstisch oder Der Marchenwald,
manche sind in einheitlichen Farben
gehalten, manche sind quietsch-
bunt. Fir diese Tafeln und die
dazu gehorige Drehscheibe werden

mehrere Spielvarianten angeboten:
Im ersten Spiel versucht jeder der
Erste zu sein der ein Wort mit ei-
nem bestimmten Buchstaben sieht,
dafiir gibt es einen Punkt, wer zu-
erst eine vereinbarte Punktezahl
erreicht gewinnt.

Im zweiten Spiel sind die meis-
ten Worter fiir einen Buchstaben

gesucht, fiir Worter die man al-
leine hat, gibt es drei Punkte, fir
mehrfach genannte Worter einen
Punkt. In der Teamvariante nen-
nen die Spieler abwechselnd ein
Wort fiir einen Gegenstand aus den
Illustrationen, wer keines nennen
kann, scheidet aus, das Team das
zuerst drei Runden gewinnt, ge-
winnt das Spiel.

A-Z Bilderquiz

Spieler 1 2 bis 10

Alter : ab 7 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Jumbo 2005

www.jumbo-world.com
: Gubic Handelsagentur
Autor : nicht genannt
Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. €13,00

Vertrieb

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

1 Such- und Assoziationsspiel
: Familie, Freunde und Viele
: Begriffe in Bildern suchen
Strategie L S ,7'

Taktik
Gliick HH
Interaktion
Kommunikation %
Atmosphare

Kommentar:

Handliche Verpackung
Interessante Bilder

An sich bekannter Mechanismus

Wenn Sie gerne Assoziations- und Wortspiele wie
Outburst, Kaleidos oder Stadt, Land spielen wird
Ihnen auch A-Z Bilder Quiz gefallen

Eine gelungene Variante eines tol-
len Spielprinzips, je kreativer man
das Worter suchen angeht, desto
mehr Spal3 wird man haben, man
darf es nur nicht zu eng auslegen
und sollte auch mal einen Dackel
als Beagle durchgehen lassen.

Bauwerk

Wer wird der Baumeister in diesem Durcheinander?

Mit Bauwerk legt Kemal Yun in sei-
nem Eigenverlag Yun Games das
erste abstrakte Spiel vor, der Boden
der Schachtel wird als Spielbrett
verwendet. Die blauen Felder auf
dem Plan gehdren dem einen
Spieler, die grauen dem anderen,
das dunkelblaue Feld in der Mitte
beiden Spielern gemeinsam.

Durch Bauen von Briicken sollen
eigene Felder miteinander verbun-
den werden und mdglichst viele
Punkte bringen.

Wer dran ist erhdlt fiir jedes noch
freie unbebaute Feld der eige-
nen Farbe einen Pfeiler und eine
Briicke, die Teile diirfen in be-
liebiger Reihenfolge verbaut wer-

den, nicht in den schwarzen Eck-
Bereichen und maximal so viele
Pfeiler wie freie Felder vorhanden
sind.

Sind weniger als vier Felder frei,
diirfen trotzdem bis zu vier Pfeiler
verbaut werden. Ein Pfeiler muss
immer verbaut werden, jeder
Pfeiler wird komplett auf das dun-
kelblaue Feld oder ein Feld der ei-
genen Farbe gesetzt, flach, seit-
lich oder hochkant, Uberfiihrungen
aus Pfeilern bringen Sonderpunkte.
Pfeiler ohne Briicke durfen noch
verschoben werden, auch wenn sie
nicht selbst gesetzt wurden oder
schon vorher gesetzt werden.

Briicken miissen zwei gleich hohe
Pfeiler verwenden, sie dirfen nur
gelegt und nicht mehr verschoben
werden, man darf keine B riicke
direkt auf einen Pfeiler in einem
Feld der gegnerischen Farbe legen.
Hat ein Spieler alle eigenen Felder
miteinander verbunden, wird ge-
wertet.

Bauwerk

Spieler )

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Yun Games 2004
www.yungames.de

Vertrieb  : Fachhandel

Autor : Kemal Yun

Grafiker ~ : Kemla Yun

Preis : ca. €20,00

WIN WERTUNG

Genre : Positionsspiel

Zielgruppe : 2-Personen

Mechanismus ~ : Felder mit Briicken verbinden

Strategie AN

Taktik

Gliick 3

Interaktion

Kommunikation
Atmosphare 3

Kommentar:

Minimalistische Ausstattung und Graphik
Interessantes Spielprinzip

Nur beim Verlag erhéltlich

Wenn Sie gerne abstrakte Spiele mit simplen
Regeln und interessanten Mechanismen spielen,
wird Ihnen auch Bauwerk gefallen.

Ein interessantes Spielprinzip, bei
dem man die spatere Wertung ge-
nauestens im Auge behalten muss
und bei dem sich auch Baufehler
extrem auswirken, z.B. umgefalle-
ne Pfeiler.
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Blue Moon

Gesandte und Inquisitoren

Die Spieler kampfen fiir einen der
rivalisierenden Thronfolger von
Blue Moon, wer im Kampf sieg-
reich ist, zieht die Drachen auf sei-
ne Seite und wird mit Teilen des
Heiligen Kristall belohnt.

Jeder Spieler hat ein Volkerdeck,
Vulca, Hoax, Mimix, Terrah, Flint
oder Khind. Die Spieler legen Karten
aus, dabei werden die Karten ihrer
Art nach platziert und die Werte der
gewahlten Kampfart entsprechend
verglichen.

Wer einen Kampf gewinnt, erhalt
einen Drachen, der Sieg hdngt
davon ab, wo wie viele Drachen
stehen. Normalerweise gewinnt,
wer mehr Drachen vor sich ste-
hen hat, stehen alle Drachen im
Neutralbereich, gewinnt, wer zu-
letzt noch Karten hatte.

Mit der Ergdnzungspackung
»Gesandte und Inquisitoren® geht
die Legende weiter, dem Ruf der
Thronfolger gehorchend greifen

Gesandte aus fremden Kulturen in
den Konflikt ein, die Thronfolger
selbst mischen sich unmittelbar mit
ihren Inquisitoren ein.

Fiir vorsortierte Decks nutzt man
die entsprechenden Vélkerkarten,
einen Gesandten und die auf dem
Gesandten genannten Karten, die
Inquisitoren werden nicht verwen-

" Reiner Knizia

det. Bei selbst zusammengestell-
ten Decks werden die Inquisitoren
verwendet, fiir jedes Deck wird ein
Anfilhrer und ein Inquisitor aus-
gewahlt und die entsprechenden
Modifikationen vorgenommen, die
Gesandten werden nicht verwen-
det.
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Blue Moon

Spieler 12

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Kosmos 2005
www.kosmos.de

: Kauffert

: Reiner Knizia
www.knizia.de

Grafiker ~ : Imelda und Franz Vohwinkel

Preis : ca. €7,00

Vertreib
Autor

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick 3
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Erganzungspackung

Nicht ohne Basisspiel zu verwenden

Thema schon umgesetzt

Kein Sammelkartenspiel im eigentlichen Sinn

: Fantasy-Kartenspiel

: 2-Personen

: Konfrontationen gewinnen
W

Wenn Sie gerne Kartenspiele fiir zwei mit
Fantasy-Thema spielen, wird Ihnen Blue Moon
gefallen.

Blue Moon mit seinen
Erganzungspackungen ist eine ge-
lungene Weiterfiihrung der Fantasy-
Kartenspiele der letzten Jahre, mit
klaren Regeln und einer eher ge-
ringen Gesamt-Kartenanzahl, auch
die Siegbedingung ist interessant
gewahlt.

Buddel Compan

Drunter und driber beim spannen

Die Maulwdirfe in ihren Turnschuhen
und Baseballkappen buddelten sich
in der Maulwurf-Company eifrigst
durch die einzelnen Schichten des
Spielplans nach unten zur golde-
nen Schaufel. Hier in der Buddel
Company buddeln sie sich paar-
weise durch die Wiese und schau-
en abwechselnd aus ihrem Hiigel
raus.

!

Der Plan hat 10 Locher und im
Spiel sind 10 Maulwurfpaare, es
gibt insgesamt 4 Mailwiirfe in fiinf
Farben, jede Farbe ist genau ein-
mal mit einer anderen kombiniert.
Steckt man die 10 Maulwdirfe belie-
big in die Locher des Plans, schau-
en 10 Maulwiirfe raus und die an-
deren 10 sind in den Lochern ver-
borgen.

-

y n Maulwurf-Raten

Dazugibtesnoch30Aufgabenkarten.
Diese Aufgabenkarten sind nach
Schwierigkeitsgrad sortiert, entspre-
chend der Kartenriickseite mit ei-
ner, zwei oder drei Schaufeln. Jeder
Spieler hat eine Aufgabenkarte
und versucht nun, genau so viele
Maulwiirfe in den entsprechenden
Farben auf dem Brett sichtbar zu
machen wie auf der Aufgabenkarte
zu sehen sind.

Jeder Spieler darf in seinem Zug
drei Maulwiirfe herausziehen und
umdrehen, um die Formation zu
erreichen. Ist sie vorher erfilllt,
dreht man trotzdem insgesamt drei
Maulwiirfe um.

Erflllte Aufgabenkarten behdlt man
und zieht eine neue, wer die Karte
in einem Zug nicht erfiillen kann,
versucht es im nachsten Zug wie-
der, so lange, bis es klappt. Wer
am Ende die meisten Schaufeln
auf seinen Aufgaben zahlen kann,
gewinnt.

Buddel Company

Spieler 1 2 bis6

Alter : ab 5 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Ravensburger 2005
Www.ravensburger.com

Autor : Gunter Baars

Grafiker  : Walter Pepperle

Preis : ca. € 13,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik FH
Gliick
Interaktion
Kommunikation 3
Atmosphére
Kommentar:

: Merk- und Ratespiel

: Familie

: Farbkombinationen finden
= =

Ganz einfache Regeln

Viel SpielspaB

Sehr viel Interaktion durch unterschiedliche
Aufgaben

Wenn Ihre Familie gerne Merkspiele mag, in de-
nen man sich Positionen merken muss, wird ihm
die Buddel-Company gefallen

Ein sehr einfaches und simples
Spiel, das sehr viel SpaB macht
und wo man gar nicht glauben
kann, dass man schon wieder ziel-
sicher diesen Maulwurf rauszieht,
der doch unten blau sein muss, und
schon wieder ist er rot.
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Cranium Cadoo

Der unglaubliche Spielespal flir kreative Rateflichse

Cranium  Cadoo ist eine
Weiterentwicklung von Cranium,
speziell gedacht flr Kinder.

Der Spieler wirfelt aus, ob er
eine Solo oder eine Team-Karte
bekommt, zieht eine Karte aus
der entsprechenden Box und liest
sie vor. Auf der Karte steht, was
der Spieler tun muss und wie die
Spielsteine verteilt werden, wenn
die Aufgabe gelost ist.

Wer eine Solo-Aufgabe [6st, darf ei-
nen Spielstein aufs Spielfeld setzen,
wer als aktiver Spieler eine Team-
Aufgabe bekommt, setzt auch ei-
nen Spielstein, und wer die Ldsung
wusste, setzt einen Stein oben
drauf, beide Spieler kbénnen das
gleiche Feld fiir ihr Cadoo niitzen.

Die Aufgaben kommen aus den
Bereichen einen Skizzerat = Begriff
zeichnen, Pantomas = einen Begriff
vorspielen, Skulptabdus = ei-
nen Begriff formen flir die Team-
Aufgaben und Meistersplirnase =

Antwort wahlen, Doppelmoppel =
ein Wort fiir zwei Definitionen,
Flinkfindus = Gegenstande im
Zeitlimit holen, Kodekracker =
Bilderratsel 16sen, Minimax = aus
einer Serie das Minimum oder
Maximum wahlen.

Fir Lésungen oder Aufgaben

kommt eine Spezialbrille fiir den

Geheimcode zum Einsatz!

Wer mit seinen Spielsteinen zu-
erst eine waagrechte, senkrechte
oder diagonale 4er-Reihe bildet,
das ,Cadoo", gewinnt, dabei muss
aber der letzte Spielstein durch
das Losen einer Solo-Karte gesetzt
werden.

Cranium Cadoo

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

: 4 oder mehr

: ab 7 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Cranium / Jumbo 2005
www.jumbo-world.com.com

: Gubic Handelsagentur

: Richard Tait und Alexander Whit
Www.cranium.com

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. € 30,00

Genre . Quiz/Party/Kreativ-Spiel
Zielgruppe : Kinder und Familien
Mechanismus
Lerneffekt
Spielspass
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Gute Erweiterung des Cranium-Grundprinzips
Kindgerechte Fragen und Ausstattung

Gut fuir groBere Gruppen

Wenn Ihr Kind SpaB an Knete, Zeichnen, Fragen
beantworten und spannenden Dingen wie
?(lalheimcodes hat, wird ihm Cranium Cadoo ge-
allen.

Gelingt keinem Spieler ein Cadoo,
wird weitergespielt, bis das
Spielbrett voll ist, es gewinnt der
Spieler mit den meisten gesetzten
Steinen.

Eine sehr hiibsch gemachte Variante
des ,groBen" Cranium, auch hier
fallt am meisten die originelle
Auswahl bei den Fragestellungen
auf.

Employee of the Month

... @ coveted position in any company!

Die Spieler wetteifern um die be-
gehrte Nominierung zum Mitarbeiter
des Monats mit Gehaltsbonus
und privilegiertem Parkplatz. Im
Spiel sind Gefalligkeitskarten,
Misstrauenskarten und in einem
Stapel zusammen Pluspunktkarten
und Beliebtheitskarten, beide zu-
sammen Punktekarten genannt.

Die 7 obersten Gefalligkeitskarten
werden ausgelegt, dazu jeweils
die oberste Misstrauenskarte und
Punktekarte. Die Spieler geben ihre
Gebote ab und bieten um die offen
liegende Punktekarte zusammen
mit der Misstrauenskarte.

Ein Gebot wird nicht bezahlt son-
dern man bietet um das Nehmen

A Card gamc bs Alan R, Moon and Aaron Weissblu
Hlustrated by Rick Enright -

EMPLOYEE

einer Gefdlligkeitskarte, indem man
die gewiinschte Karte um 90 Grad
dreht, sie muss hoher sein als alle
vorher gebotenen, also gedrehten.

Wer die hdchste ausliegende Karte
dreht, nimmt sie zusammen mit
Misstrauens- und Punktekarte.
Ist der Punktekartestapel auf-
gebraucht, zdhlt jeder seine
Gefalligkeiten nach Typ getrennt
und es wird nach Pluspunkten und
Gefalligkeiten gewertet: Zuerst
addiert jeder die Werte seiner
Pluspunktkarten.

Danach bekommtder Spieler mitden
wenigsten  Kollegengefalligkeiten
eine Belohnung vom Boss und
wertet alle Punkte auf seinen
Beliebtheitskarten fiir sich. Wer die
wenigsten Bossgefalligkeiten hat
bekommt ebenfalls die Punkte auf
seinen Beliebtheitskarten.

Wer die meisten Kollegengefallig-
keiten hat muss sich die Punkte auf
den Misstrauenskarten abziehen,

Employee of the Month

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Dancing Eggplant Games 2004
Vertrieb @ Fachhandel

Autor : Alan Moon und Aaron Weissblum

Grafiker @ Rick Enright
Preis : nicht genannt

Genre : Kartenspiel mit Versteigerung
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Bieten und Karten sammeln

Strategie N
Taktik 3
Gliick

Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Witzige Idee
Deutsche Regeln
Nicht tiberall erhaltlich

Wenn Sie gerne Karten- und Versteigerungsspiele
mit ungewohnlichem Thema und witzigem
Mechanismus spielen, kann Ihnen Employee of
the Month gefallen.

ebenso der Spieler mit den meisten
Bossgefalligkeiten. Wer dann die
misten Punkte hat, wird Mitarbeiter
des Monats.

Ein Spiel mit ungewdhnlichem
Thema und interessantem Verste
igerungsmechanismus, schnell zu
spielen und schnell zu lernen.
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Gute Freunde

Das wilde Wetthipfen der kleinen Schatztaucher

Die Frosche rivalisieren um die
schone Prinzessin und haben sich
ein Spiel ausgedacht, wer es ge-
winnt, darf die Prinzessin heiraten,
falls sie wiederkommt.

Die Seerosen werden auf dem
Wasser zu einem Kreis angeordnet.
Dann ziehen die Spieler der Reihe
nach einen Frosch aus dem Beutel,
und setzen ihn hintereinander auf
die Seerosenplatten.

Dann steckt man je nach
Spieleranzahl verschieden viele
Gold- und Silbermiinzen in den
Sack — der Besitzer des letzten
Frosches zieht 3 Steine heraus
und legt sie auf die Seerose hin-
ter sich.

Dann wird reihum gewdirfelt und
gehlipft, es fangt immer der vor-
derste mit einem Wiirfel an und
zieht entsprechend, der zweite
wiirfelt mit 2 Wirfeln, der drit-
te mit drei und der vierte mit 4
Wiirfeln. Wer als erster die Miinzen

erreicht, nimmt sie sich, der zu die-
sem Zeitpunkt letzte zieht 3 neue
Steine und legt sie hinter sich, sind
am Ende weniger als 6 Mlinzen im
Sackchen, werden alle restlichen
Miinzen auzf die Seerose hinter
dem letzten Frosch gelegt.

Treffen sich Frosche auf einem
Blatt, werden sie gute Freunde

und alle diirfen aus dem Sack eine
Miinze ziehen. Sind alle Miinzen
gezogen, gibt es fiir die goldenen
3 Punkte und fiir die silbernen 1
Punkt, wer die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Gibt es einen Gleichstand, haben
die beteiligten Spieler gemeinsam
gewonnen.

Gute Freunde

: 2 bis 4

: ab 5 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Drei Magier 2005
www.dreimagier.de

: Schmidt

: Alex Randolph

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

Grafiker ~ : R. Vogt, J. Riittinger, L. Kappler
Preis : ca. €40,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Karten anlegen, punkten
Lerneffekt e

SpielspaB
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation ~ #:.:
Atmosphare 3
Kommentar:
Erstauflage Selecta 1989
Sehr gelungene Grafik
Schénes Spielmaterial

Wenn Ihr Kind gerne Wiirfelspiele mit wunder-
schénem Material spielt und dabei Schétze sam-
meln mag, wird ihm Gute Freunde gefallen.

Eine sehr schon gestaltete und fiir
Kinder auch interessant zu spielen-
de Neuauflage, die Verwendung un-
terschiedlich vieler Wiirfel je nach
Position ermdglicht das Abschatzen
von Maximalresultaten, (bt auch
das Addieren und versucht Treffen
mit Freunden zu erreichen um
Minzen zu kassieren.

Wer findet die Karotten ohne Wurm?

Bekanntlich lieben kleine Hasen jun-
ge Méhren und aus dieser Tatsache
hat Noris ein Gedachtnisspiel fur
kleine Kinder gemacht.

Der Einsatz in der Spieleschachtel
ist ein Mahrenfeld, in seinen 33
Schlitzen stecken 32 Méhren, ein
Schlitz bleibt frei.

Die Méhren sind sehr schon ge-
zeichnet und aus Holz, lassen
sich gut angreifen und in die
Aufnahmeschlitze stecken.

Aber die Méhrchen haben einen
Haken, oder besser gesagt einen
Wurm, bei manchen Moéhren war
Wurm Niemalssatt schneller und
steckt in der Mohre, diese schme-

cken daher den kleinen Hasen gar
nicht gut.

Bei der Verteilung der Mdhren zu
Spielanfang muss man darauf ach-
ten, dass die Mohren wild durchei-
nander verteilt werden und nicht
gruppenweise gute und schlechte
Méhren im Feld landen. Wer dran
ist, zieht eine Mohre — eine ohne
Wurm kommt in die Vorratsecke
beim eigenen Hasen, eine mit
Wurm steckt der Spieler wieder ir-
gendwo ins Mohrenfeld zurtick.

In jedem Fall ist der Zug zu Ende
und der ndchste Spieler ist dran.
Je nach Spieleranzahl gewinnt das
Spiel, wer zuerst sieben oder flinf
Karotten in seinem Hasenvorrat
gesammelt hat. In einer Variante
kann man das Spielfeld nach je-
dem Zug um eine Seitenldange nach
rechts drehen drehen, jeder Spieler
sammelt in seiner Hasenecke wei-
ter.

Hattu Mohrchen?

1 2bis4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Noris 2005
Www.noris-spiele.de

Vertrieb  : Simba Toys

Autor : Angelika und Jiirgen Lange

Grafiker

Spieler

: Michael und Heidemarie Riittinger

Preis : nicht genannt
Genre . Merkspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus Mol Wurm ziehen
Lerneffekt FH !
SpielspaB 3

Gliick 3

Interaktion 3
Kommunikation — #::
Atmosphare 3
Kommentar:

Serie Spiele fiir das Kindergarten-Alter
Gelungene Zeichnungen
Schone Ausstattung

Wenn Ihr Kind gerne Merkspiele und schon aus-
gestattete Spiele mit entziickenden Zeichnungen
mag, wird ihm Hattu Méhrchen gefallen.

Mit ,Hattu Mohrchen™ legt Noris
in der Serie ,Spiele fiir das
Kindergarten-Alter" ein sehr hiib-
sches Spiel fiir kleine Kinder vor,
der Merkeffekt funktioniert ja
in dieser Altersgruppe bekannt-
lich schon sehr gut, fir altere
Kinder dlirfte nur die Variante mit
Schachtel drehen interessant sein,
die Grundvariante wadre schnell zu
einfach.
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Heckmeck

am Bratwurmeck

Bratwiirmer stehen hoch im Kurs
und jeder versucht, die meisten da-
von zu ergattern.

16 Bratwurmportionen mit den
Werten von 21 bis 36 werden in
einer aufsteigenden Reihe ausge-
legt, um eine Portion zu bekom-
men muss man das entsprechende
Wiirfelergebnis erzielen.

Wer am Zug ist versucht eine
Portion vom Grill oder von einem
Mitspieler zu ergattern, dazu wirft
er alle 8 Wirfel und entschei-
det sich fiir ein Augensymbol oder
Wurm und legt die entsprechenden
Wiirfel vor sich ab.

Dann darf er die restlichen Wiirfel
weiter wiirfeln, muss aber andere
Symbole wahlen, also z.B. eine 4
wenn er vorher eine andere Zahl
gewahlt hatte. Man kann jeder-
zeit aufhdren, mit 8 gewdhlten
Wiirfeln oder allen 6 gewdhlten
Augensymbolen endet der Zug.

Die Werte werden addiert, Wiirmer
zaéhlen je 5 — mit einem passenden
Wert und mindestens einem Wurm
darf man eine Portion vom Grill
oder einem Mitspieler nehmen.

Ergatterte Portionen werden ge-
stapelt, man kann also nur die
oberste Portion verlieren. Fiir einen
Fehlversuch muss man eine Portion

e ko e,

abgeben, diese kommt auf den Grill
und die hochstwertige Portion am
Grill wird umgedreht und geht da-
mit aus dem Spiel, ist die abgege-
bene Portion die wertvollste, bleibt
sie offen liegen.

Gibt es keine offenen Portionen

mehr am Grill, gewinnt der Spieler
mit den meisten Wiirmern auf sei-

[ =

Heckmeck

1 2bis 7

: ab 8 Jahren

: ca. 30 Minuten

1 Zoch 2005
www.zoch-verlag.de

: Piatnik

: Reiner Knizia
www.knizia.de

Grafiker ~ : Doris Matthaus

Preis : ca. €10,00

Genre : Wiirfelspiel

Zielgruppe : Familie, Freunde und Viele
Mechanismus ~ : Wiirfelergebnisse sammeln
Strategie N
Taktik
Gliick
Interaktion

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Witziges Thema
Bekannter Mechanismus sehr gut variiert
Sehr schones Material

Macht SpaB

Wenn Sie gerne Wiirfelspiele nach dem Motto
»wenn ich nur wiisste wann ich aufhéren soll*
madgen, wird Thnen Heckmeck am Bratwurmeck
gefallen.

nen Portionen.

Ein schnelles Wiirfelspiel mit wit-
zigem Thema, der altbekannte
Mechanismus ,wenn ich nur aufho-
ren kénnte" wurde hier gekonnt va-
riiert, das Material ist wunderschén
und die Strafe fiir Fehlwirfe lasst
manche beim Zocken iiberlegen.

Im Auftrag des Konigs

Ein ritterliches Kartenspiel

Camelot erstrahlt im Glanz der
Herrschaft von Kdnig Artus.

In seinem Auftrag ziehen die
Ritter durch das Land um Frieden
zu stiften, Abenteuer zu beste-
hen und bei Turnieren erfolgreich
zu sein. Dazu miissen die Ritter
Mut, Stérke, Geschicklichkeit und
Weisheit standig verbessern und

erringen Siegpunkte fiir erfolgrei-
che Taten.

Eine Runde besteht aus
Aktionskarten wahlen, Aktionen
durchfithren und Zelte fiir die
nachste Runde verteilen sowie
Aufgabenkarten auffiillen.

Die Spielreihenfolge wird durch die

T Pers =X zgj"i’m_g AHirw I E ey
- - s

nummerierten Zelte festgelegt, vor
den Spielern liegt deren offene
Auswahl an Aktionskarten aus der
sortierten Auslage.

Durch Ubungen kann man in un-
terschiedlichen Disziplinen star-
ker werden, fir Turniere gibt
es Siegpunkte in Camelot, flr
Gerichte und Questen Siegpunkte
im Umland. Die Spielreihenfolge
gilt auch fiir das Ausspielen der
Aktionskarten, es wird immer die
ganze Auslage verwendet.

Drachen verstarken die Kiihnheit,
Blicher die Weisheit und von der
Tafelrunde gibt es die Aufgaben,
aus denen man wahlen darf.

Tugendkarten entscheiden am Ende
der Runde (ber das Einsammeln
von Siegpunkten, wenn es noch
unverbrauchte Turnierkarten bei
den Spielern gibt.

Ein  Karten-Lege-Spiel = mit
Brettspielcharakter, bei dem es nicht

Im Auftrag des Kénigs

1 2bis 4

: ab 12 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Adlung 2005
www.adlung-spiele.de

: Lorenz Kutschke

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

Grafiker ~ : Alexander Jung
Preis : ca. €5,50

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Aktionen mit Karten wahlen
Strategie ¥, :

Taktik
Gliick E
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Kleinstpackung
Kartenspiel mit Brettspielcharakter

Etwas Spielerfahrung von Vorteil

Taktisches Legespiel

Wenn Sie gerne komplexere Kartenspiele mit
Taktik und Spannung spielen, wird Ihnen Im
Auftrag des Konigs gefallen.

einfach ist, die richtigen Karten vor
sich liegen zu haben und auch zu
schnell Punkte zu sammeln ist nicht
gut, denn dann muss man spater
spielen und kann weniger tun.

Alles in allem ein anspruchsvolles
Spiel mit wenig Material und viel
SpielspaB, bei dem man wie so oft
mehr tun mdchte als man kann und
die Mitspieler nicht aus den Augen
verlieren darf.
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Inferno

In diesem Blatt steckt der Teufel

100 Karten sind im teuflischen
Spiel, viermal die Werte 1 bis 5
in finf Farben, wobei man sich im
Spielverlauf vor allem vor den roten
Karten hiiten muss, denn diese brin-
gen teuflisch viele Minuspunkte.

Jeder Spieler bekommt 12 Karten
zugeteilt, die restlichen Karten sind
verdeckter Nachziehstapel. Nun
versucht jeder seine Karten ab-
zuspielen, wer nicht geben kann,
muss nehmen!

Der Erste spielt eine Karte und
nennt Farbe und Wert. Reihum soll
jeder Spieler eine Karte zugeben,
die in Farbe oder Wert gleich sein
muss wie die erste Karte. Achtung!

Es gilt immer die erste gespielte
Karte als Vergleichswert, nicht die
oberste gespielte Karte! Wer nicht
zugeben kann oder will, nimmt alle
Karten und spielt eine neue aus.

Muss er weniger als drei Karten
nehmen, muss er die Anzahl vom

Stapel auf drei Karten ergdnzen.
Wer seine letzte Karte spielt, sagt
~out', es wird noch so lange wei-
tergespielt, bis ein Spieler die
Karten nimmt, (brig gebliebene
Handkarten dieses Spielers kom-
men auf den Stapel.

Kommt das Spiel zum Spieler zu-
rlick, der out gesagt hat, muss die-

— e L LU

ser die Karten nehmen, da er ja
nicht mehr zugeben kann.

Dann zdhlen alle die Karten vor
sich, die roten Infernokarten zahlen
ihren Wert, alle anderen eins. Nach
so vielen Runden wie Mitspielern
gewinnt der Spieler mit den we-
nigsten Punkten.

Inferno

Spieler : 3bis7

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Piatnik 2004
www.piatnik.com

Autor : Reiner Knizia
www.knizia.de

Grafiker ~ : ArthurWagner

Preis 1 ca. €10,0

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde

Mechanismus ~ : Punkte vermeiden

Strategie HENE, B

Taktik k. 3. P

Gliick

Interaktion
Kommunikation — #€3%-.
Atmosphare
Kommentar:
Simple Regeln
Variante der Karten loswerden Spiele
Gute, einfache Grafik

L T

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit einfachen
Regeln und viel SpaB mogen, wird Ihnen auch
Inferno gefallen.

Inferno ist eines dieser net-
ten schnellen Kartenspiele mit
sehr simplen Regeln und einfa-
cher, passender Grafik, bei denen
der SpielspaB ein wenig aus dem
Argerfaktor kommt, weil grade jetzt
nicht die passende Karte da ist um
nicht nehmen zu miissen.

Kaboodl

spielt mit Kopfchen um den Kabood|

Im Spiel sind insgesamt 103
Spielkarten, geteilt in 12 Kabood!-
Karten, 24 Farbenkarten, 18
Punktekarten, 24 Kreaturenkarten,
10 Punktewahlkarten, 10 K’baam-
Karten und 5 K’bosh-Karten.

Kaboodl-Karten sind Karten, die alle
Merkmale der anderen Karten ver-
einen, Kreatur, Farbe und Punkte.

Diese 12 Karten werden vor
Spielbeginn offen in der Mitte aus-
gelegt. Wer die meisten Punkte
hat wenn der Kaboodl - das
Kartenreservoir — leer ist, gewinnt
das Spiel. Die restlichen Karten
werden gemischt und jeder be-
kommt 7 Handkarten. Die restli-
chen Karten sind der verdeckte
Nachziehstapel.

Der Spieler am Zug zieht zuerst auf
8 Karten nach. Hat er dann die pas-
sende Kreaturenkarte, Farbenkarte
und Punktekarte, um alle Merkmale
auf einer Kaboodl-Karte zu erfil-
len, darf er sich diese Karte neh-
men, die drei Karten gehen auf den
Ablagestapel. Kann er mehrmals
eine solche Karte nehmen, kann er
dies hintereinander tun.

Am Ende des Zuges muss er eine
Schlusskarte ausspielen, auch
wenn er daflir auf einen Kaboodl
verzichten muss. Man kann auch
Aktionskarten ausspielen statt einen
Kaboodl zu nehmen. Aktionskarten
sind Punktewahlkarte, K'baam um
Kaboodlkarten von Mitspielern zu
nehmen, und K'bosh um davor zu
schiitzen.

Fiir diese Karten kommt die Regel
ins Spiel, dass man ihren Namen
rufen muss und bei K'bosh kommt
auch noch Tempo dazu, um zu
gelten muss diese Karte gespielt
sein bevor der aktive Spieler seine

Kabood|

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

1 2bis6

: ab 7 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Mattel 2004
www.mattel.com

Autor : nicht genannt

Grafiker @ nicht genannt

Preis : nicht genannt

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : sammeln und abwerfen
Strategie . &

Taktik 3
Gliick
Interaktion

Kommunikation
Atmosphére

Kommentar:
Kartenspiel

Einfache Regeln
Tempo ist Spielelement

Wenn Sie gerne schnelle, einfache Kartenspiele
fwie Uno mogen, kann Ihnen auch Kabood! ge-
allen.

Schlusskarte spielt. Anstelle eines
Spielzugs darf man auch Karten
abwerfen, aber nur das und nichts
anderes in dieser Runde.

Ein witziges Spiel mit attrakti-
ver Grafik und eher aufwendiger
Punktewertung wenn der Kaboodl
verbraucht ist.
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Maus nach Haus

Wer bringt seine Mduse als Erster nach Hause zurick?

In Abwesenheit der Katze veranstal-
ten die Mduse einen Wettbewerb,
welche Familie schafft es, dass
die eigenen Mause am schnellsten
im Mauseloch verschwinden, denn
wer zuerst vier seiner sechs Mause
nach Hause geschnippt hat, ge-
winnt das Rennen.

Als Mauseloch in diesem turbu-
lenten Aktionsspiel fungiert ein
Holzring und man braucht eine
mdglichst glatte Unterlage zum
Spielen.

Der Spieler am Zug nimmt den
Holzring und ld@sst ihn kreiseln,
dann versuchen alle gleichzeitig
mdglichst viele eigene Mause un-
ter den sich drehenden Holzring
zu schnippen — wenn der Holzring
ausgekreiselt hat und wieder flach
liegt, haben alle Mause, die im
oder unter dem Ring liegen, das
Mauseloch erreicht und kommen in
die Schachtel.

Alle anderen Mause haben das
Mauseloch nicht erreicht und gehen
wieder zu ihren Besitzern zuriick.
Jede eigene Maus darf pro Zug ge-
nau einmal geschnippt werden, und
man darf dazu nur eine Hand ver-
wenden, das kreiselnde Mauseloch
darf nicht beriihrt werden.

Und es gibt noch eine Variante
fiir ganz schnelle Mauseschnipper:
Zuerst werden alle Mduse ge-
schnippt, die direkt vor den Spielern
liegen. Dann darf man schon ge-
schnippte eigene Mause nochmals
vor sich hinlegen und schnippen
solange sich der Holzring dreht.
Beim Zuriickholen der Mause darf
man aber andere Spieler nicht be-

Maus nach Haus

1 2bis 4

: ab 5 Jahren

: ca. 10 Minuten

: Haba 2005
www.haba.de

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor : Heinz Meister
Grafiker ~ : Monika Broeske
Preis : ca. €10,00

Genre : Schnippspiel
Zielgruppe : Kinder und Familie
Mechanismus ~ : Mause schni
Lerneffekt L 3.3 3
Spielspa3
Gliick
Interaktion g S
Kommunikation
Atmosphare 3
Kommentar:
Witzige Variante eines Geschicklichkeitsspiels
Gelungenes Material - Sehr einfache Regeln
Macht auch groBeren Kindern SpaB

Hohes Gliickselement

Wenn Ihr Kind gerne Spiele mit Aktions- und
Geschicklichkeitselementen mag, wird ihm Maus
nach Haus gefallen

hindern.

Ein sehr nettes, einfaches
Geschicklichkeitsspiel fur
alle Altersstufen, mit hohem

Gliickselement, denn man kann
nicht wirklich abschatzen, wie das
Mauseloch fallen wird, auch wenn
man ein begnadeter Schnipper ist
und die liebevoll gestalteten Mause
tatsdchlich gezielt weiterbefdrdern
kann.

Ozeanien

Entdecken Sie traumhafte Inselwelten

Ein oder zwei Spieler gehen auf
Entdeckung in Ozeanien, ausge-
hend vom Spielfeldrand soll die
Inselwelt erschlossen werden.

Der Spieler am Zug bestimmt ein
Startfeld, dieses muss mit mindes-
tens einer Meerseite an ein unent-
decktes Feld angrenzen.

Das Schiff wird darauf plat-
ziert und der Spieler nimmt ein
Meereskartchen aus der Schachtel
und legt es an das Startfeld pas-
send an. Passt das Kartchen und
es ist Land darauf, darf der Spieler
ein Entdeckerplattchen drauflegen.
Passt das Kartchen nicht, endet
der Zug.

Sind alle Felder entdeckt oder alle
Meereskartchen verbraucht, wer-
den vollstandig entdeckte Inseln
abgerechnet. Fir die Mehrheit an
Entdeckern auf einer Insel gibt es
einen Punkt pro Meereskartchen,
nicht verwendete Kartchen werden
mit 2 Minuspunkten gezahlt, der
Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Soweit das Zwei-Personen-Spiel.
In der Soloversion werden die
Entdeckerplattchen nicht bendtigt,
da es in dieser Variante nicht um
Mehrheiten auf Inseln geht, son-
dern man soll versuchen, beim
Entdecken mdglichst groBe Inseln
zu schaffen.

Der Spieler bestimmt das Startfeld,
zieht ein Meereskartchen und legt
es an wenn es passt oder vor
sich ab wenn es nicht passt. Zur
Abrechnung zahlt der Spieler zu-
erst fir alle vollstandigen Inseln
aus wie viel Kartchen sie besteht
und notiert sich als Punkte die

Ozeanien

Spieler 1 1bis 2

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Catan 2004
www.klausteuber.de

Autor : Klaus Teuber

Grafiker ~ : Bernd Wagenfeld

Preis : ca. €9,00

Genre : Entwicklungsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : Plattchen auslegen

Strategie N

Taktik

Gliick

Interaktion
Kommunikation ¥

Atmosphére *
Kommentar:

1- und 2 Spieler-Variante von Entdecker
Eigenstandiges Spiel

Analoge Grafik

Erstes Spiel der Catan GmbH

Wenn Sie gerne Legespiele zum Thema
Mehrheiten spielen dann wird Ihnen auch
Ozeanien gefallen.

Anzahl multipliziert mit sich selbst
fir jede Insel. Von dieser Summe
werden fir jedes unentdeckte Feld
20 Punkte abgezogen.

Freunde kleiner feiner Legespiele
werden sich Uber diese Variante
von ,Die neuen Entdecker" freuen,
zu Recht mit dem Untertitel ,Klaus
Teubers Classics" bezeichnet.
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Petri Helil!

Spritzige Angelei fir zwei

An 2 Tagen sprich in zwei Partien
angeln die Spieler am See, je-
der der beiden Spieler ist einmal
Angler und fiihrt einmal die Fische,
ein Tag ist zu Ende, wenn beide
Spielfiguren des Anglers den See
umrundet haben. Der Angler moch-
te viele wertvolle Fische erbeuten,
der Fischspieler méchte dies natiir-
lich verhindern.

Eine Runde besteht aus vier Teilen:
1) der Angler zieht eine Figur um
mindestens einen Steg weiter, die-
se ist nun aktiv.

2) Der Fisch-Spieler muss ein
Seeplattchen anbieten.

3) Der Angler angelt ein
Seeplattchen, das angebotene
oder ein anderes. Er gibt eine
Angelkarte ab und bezahlt den
Fang mit Weiterziehen entlang der
Stege.

4) Der Fischspieler darf bis zu drei
Seeplattchen bewegen. Pro Runde
darf eine Sonderkarte eingesetzt
werden.

Diese Sonderkarten machen das
Spiel witzig und bringen Leben in
den blauen Teich. Der Angler darf
sie nur verwenden, wenn er nicht
angelt, also keine Angel auswirft.

Dafiir kann er dann als Angler das
Wasser flir einen Zug -einfrieren
oder sich Seepldttchen anschauen
oder als Fisch-Spieler Angler verja-

Michael Rieneek

gen oder Plattchen vertauschen.

Wenn der Fischspieler auf die
Verwendung seiner Sonderkarten
verzichtet, kann er dafiir den Fang
des Anglers um die nicht genutzten
Ereignisse verringern.

Am Ende des Tages summiert der
Angler seine Punkte, nach 2 Tagen

SPIELE FOR ZWE!

Spritzige Angelei
fiir Zwei

oy YaeiL L

Petri Heil!

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

2
: ab 10 Jahren
: ca. 40 Minuten
: Kosmos 2005
www.kosmos.de
: Kauffert
: Michael Rieneck

Vertrieb
Autor

Grafiker  : Franz Vohwinkel
Preis : ca. €13,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik W,
Gliick 3 3 ST
Interaktion
Kommunikation %%«
Atmosphare
Kommentar:
Serie Spiele fiir Zwei

Muss in 2 Durchgéngen gespielt werden
Nette Grafik

: Positionsspiel

: 2-Personen

: Pléttjcllen angeln
W2, <2,y

L

*
*

* -

Wenn Sie gerne anspruchsvolle 2-Personen-
Spiele mit eigenwilligen Mechanismen spielen,

wird Ihnen Petri Heil gefallen.

gewinnt der Spieler mit mehr
Anglerpunkten.

Gibt es einen Gleichstand, gewinnt
wer als Erster Angler war.

Mit Petri Heil legt Michael Riemeck
ein sehr gelungenes kleines feines
2-Personenspiel vor, bei dem der
Fischspieler versuchen kann, den
Angler zu uniberlegten Aktionen
zu verleiten.

Pick A Dilly

Ein Kombination aus Karten- und Brettspiel

Gut gefiitterte Hlhner kdnnen
mehr Eier legen als andere, und
auch der Hahn inspiriert zu dieser
Tatigkeit, es gewinnt der Spieler,
dessen Henne zuerst 12 Eier ge-
legt hat.

Die Hennen sitzen im Kreis und
warten darauf, ob sie von den ih-
nen mehr oder weniger gewoge-

nen Bauern gefiittert werden, wo-
bei jedem Spieler eine Henne zu-
geteilt ist.

Jede Spielrunde besteht aus Hiihner
fiittern und Eier legen. Jeder Spieler
stellt auf seiner Scheibe ein, ob
er eine eigene oder eine fremde
Henne oder den Hahn fiittert, dann
wird aufgedeckt - eine nicht gefiit-

terte Henne legt vor Aufregung ein
Ei, eine einmal gefltterte Henne
legt keins, eine 2 oder 3 x gefiitter-
te Henne legt 2 bzw. 3 Eier.

Der Hahn geht fiir jede Fiitterung
um eine Henne weiter im Kreis
herum, die Henne bei der er lan-
det, legt noch ein Ei. Hat ein Huhn
mehr als 11 Eier gelegt, ist die
Produktion fiir dieses Mal zu Ende
und der Spieler mit den meisten
Eiern gewinnt

Witzig wird das Spiel durch die
Gedankengange der Mitspieler, die
man manchmal geradezu ablesen
kann, und durch die manchmal fle-
henden Appelle doch das Huhn bit-
te wenn schon dann wenigstens 2x
zu fiittern und nicht nur mit einem
mickrigen Wurm abzuspeisen.

Und wie so oft bei Spielen dieser
Art kommt es darauf an im Duell
ich weiB dass du weiBt dass ich
weiB was du denkst der bessere
Denker zu bleiben oder wenigstens

Pick A Dilly

Spieler 1 3bis7

Alter : ab 7 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Abacus 2005
www.abacus.de

Vertrieb  : Piatnik

Autor : Hartmut Kommerell

Grafiker  : Christof Tisch

Preis : ca. €10,00

WIN WERTUNG

Genre : Bluffspiel

Zielgruppe : Freunde und Familie

Mechanismus  : fiittern und Eier kassieren

Strategie e

Taktik #

Gliick L 22 2%

Interaktion #

Kommunikation %%

Atmosphare *

Kommentar:

Witzige Spielidee
Gelungene Grafik
Schnell zu spielen
Einfache Regeln

Wenn Sie gerne witzifge Bluffspiele mogen, wird
Ihnen Pick A Dilly gefallen

abzuschatzen wann es sinn macht
den Hahn zu fiittern.

Besonderen SpaB machen auch die
Illustrationen, die einzelnen Hennen
sind so liebevoll absurd gezeichnet,
das Huhn am Fallschirm, das stri-
ckende Huhn oder das eher verwirr-
te Huhn auf der Wiirfelpyramide.
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Razzia!

Die ehrenwerte Gesellschaft teilt die Beute auf

Als Ra war dieses Spiel 1999 bei
Alea sehr bekannt, man steiger-
te mit Sonnenscheiben um Gétter,
Uberschwemmungen und Tempel.

Nun wurde das Spiel auf Karten
ins Milieu von Mafiabossen und
Polizisten transferiert, statt der
Sonnenscheiben kommen 16
Schecks im Wert von 1000 bis
16.000 zum Einsatz, die laut Regel
an die Spieler verteilt werden.

Jeder Spieler hat flr jeden der
drei Durchgange drei Schecks, mit
denen er Beutekarten ersteigern
kann. Wer dran ist, muss die obers-
te Karte eines verdeckten Stapels
aufdecken:

Eine Beutekarte wird abgelegt, ein
Polizist kommt neben die Tafel und
es gibt eine Versteigerung.

Statt eine Karte aufzudecken
kann er einen Dieb aus dem
Familienbesitz einsetzen oder eine
Zwangsversteigerung ausrufen,

sollten alle passen, muss er selbst
einen Scheck bieten.

Sieben gesammelte Beutekarten 16-
sen sofort eine Versteigerung aus.
Wer eine Versteigerung gewinnt,
legt seinen gebotenen Scheck in
die Mitte und nimmt den dort lie-
genden an sich.

@ ”

Liegen sieben Polizisten aus, gibt
es eine Razzia und der Durchgang
endet mit einer Wertung, danach
werden besonders gekennzeichne-
te Beutekarten aus der Auslage
entfernt,

Wichtig fiir Entscheidungen beim
Ersteigern ist, dass Beute unter-
schiedlich wertvoll ist, Autos nur

Razzia!

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

1 2bis 5

: ab 12 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Amigo 2004
www.amigo-spiele.de

: Berg Toy

: Reiner Knizia
www.knizia.de

Grafiker ~ : Michael menzel

Preis : ca. € 8,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick NN
Interaktion
Kommunikation ¥
Atmosphére

: Versteigerungsspiel
: Freunde
5 Verst)sigeljur]gen gewinnen

Kommentar:

Neuauflage von Ra

An sich einfache Regeln

Gelungene Umarbeitung auf anderes Thema

Wenn Sie Versteigerungsspiele mdgen und wenn
Thnen Ra gefallen hat, werden Sie auch gerne
Razzia spielen.

mit Chauffeuren, Schmuckstiicke
nur in Mengen von 3-5, bei Laden
kann man mit identischen oder bis
zu 10 verschiedenen punkten. Wer
nach drei Wertungen die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Auch als Kartenspiel ist Razzia vor-
mals Ra ein schdnes Spiel und bie-
tet interessante Mechanismen wie
die eingetauschten Schecks bei ei-
ner Versteigerung.

Star War Risiko

Begonnen der Angriff der Klonkrieger hat ...

Der  Klassiker  unter den
Strategiespielen im Kleid des neues-
ten Trends — eine Luxusausfiihrung
mit zum Thema ,Star Wars Die
Klonkriege" passenden Miniaturen.

Im Spiel sind Republik-Raumschiffe-
Marken, Separatisten-Raumschiff-
Marken, eine Imperator Palpatine-
Figur, Klontrupps und Klonpanzer

fiir die Republik und Superkampf-
Droide und AAT-Panzer fiir die
Separatisten.

Der Plan wurde ebenfalls angepasst
und zeigt 42 Planeten des Star
Wars Universums, verteilt auf au-
Berer Rand rot, Randzentrum gelb,
Freier Raum griin, Kernwelten blau,
Kolonien lila und Eypansionsregion

orange.

Auch die Regeln wurden ange-
passt: Im Spiel stehen einander
zwei rivalisierende Fraktionen ge-
geniiber: Die Republik, hauptsdch-
lich angefiihrt von den Jedi-Rittern,
gegen die Separatisten unter dem
Kommando von Dount Dooku.

Fir den Sieg muss die Republik alle
Streitkrafte der Separatisten vom
Plan vertreiben und dadurch den
Plan der Sith vereiteln, die gesam-
te Galaxis unter ihre Kontrolle zu
bringen. Oder die Republik erobert
den Planeten, auf dem sich Darth
Sidious versteckt. Die Separatisten
missen alle Streitkrafte der
Republik vom Spielplan vertreiben.

Es gibt Zugphasenkarten und
Fraktionskarten, die Anakin-Karte
kann sowohl fiir Republik als auch
Separatisten verwendet werden,
der Imperator greift nach Erteilen
der Order 66 ins Geschehen ein.
Auch nach den Standard-Risiko-

Star War Risiko

Spieler 1 2bis4

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Hasbro 2005

www.hasbro.at
Autor : nicht genannt

Grafiker
Preis

: nicht genannt
: nicht genannt

WIN WERTUNG

Genre

: strategisches Wiirfelspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Einheiten ziehen und kémpfen
Strategie S 3.3, SN

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation 3.
Atmosphare
Kommentar:
Marke Parker
Sehr schone Ausstattung
Basisregeln dem Thema angepasst
Urspriingliche Idee Albert Lamorisse

Wenn Sie Risiko mdgen und ein Fan von Star
Wars sind, dann wird Ihnen Star Wars Risiko
gefallen.

Regeln zu spielen, in diesem Fall
spielt jeder gegen jeden und
muss alleine die 42 Planeten des
Spielplans erobern.

Auf im Kleid der Star Wars Lizenz
bleibt Risiko ein faszinierendes
Spiel, das die Anpassung an die
verschiedenen Themen bravourds
mitmacht.
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T¥po
Wortspiel im Mini-Format

Das Spiel besteht aus 64 Karten
mit einem Buchstaben und einer
Ziffer, die seine Haufigkeit im Deck
angibt. 4 Karten werden als Beginn
von 4 Reihen ausgelegt.

Je nach Spieleranzahl bekommt je-
der Spieler 10 oder 12 Karten und
versucht die eigenen Karten mit
den Karten am Tisch zu Wértern zu
verbinden, die mit den Buchstaben
einer Reihe am Tisch beginnen.

Alle  wahlen gleichzeitig ei-
nen Buchstaben und decken ihn
auf. Dann wird in alphabetischer
Reihenfolge gespielt — der Spieler
mit dem im Alphabet vordersten
Buchstaben legt ihn in eine der vier
Reihen, vor oder hinter die schon
liegenden Buchstaben und nennt
ein Wort, das mit den liegenden
Buchstaben beginnt.

Wer kein Wort formen kann, ent-
fernt die Buchstaben der langs-
ten Reihe und legt einen eigenen
Buchstaben hin.

Die Anzahl der entfernten

Buchstaben wird als Minuspunkte
fiir den Spieler notiert. Wird ein
Wort von mehr als der Halfte der
Spieler nicht akzeptiert, muss der
Spieler es buchstabieren und es
wird in einem Worterbuch (ber-
priift.

Ist das Wort richtig, bekommt der
Spieler 2 Pluspunkte. Ist es falsch,
muss der Spieler die Buchstaben
der Reihe bis auf den eigenen
entfernen und bekommt sie als
Minuspunkte notiert, dazu noch 2
Minuspunkte extra.

Typo

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Cwali 2004
www.cwali.com

Autor : Corné van Moorsel
Grafiker  : Josine van Schijndel
Preis : ca. €7,00

Genre : Wort- und Buchstabenspiel
Zielgruppe : Freunde und Familie
Mechanismus  : Wérter nennen
Strategie A
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Interessanter Mechanismus

Erinnert an 6 nimmt

Einfache Regel

Knappe Verpackung

Wenn Sie gerne Buchstaben- und
Assoziationsspiele wie Scrabble spielen, wird
Ihnen auch Typo gefallen.

Nach allen Karten wird ein zwei-
ter Durchgang mit ebenso vielen
Karten ,gegen" das Alphabet ge-
spielt, es wird also der im Alphabet
hinterste Buchstabe zuerst gelegt,
danach gewinnt der Spieler mit den
wenigsten Minuspunkten.

Ein schnelles ungewdhnliches
Wort- und Assoziationsspiel, das
Freunden des Genres sehr gut ge-
fallen wird.

Welt World 97

Sammelbares Aufkleber Streifen Spiel

Seit 2003 fallt Jens Kappe mit sei-
nen ungewdhnlichen Spielideen auf,
nach seinem Wiirfel-Eisenbahnspiel
Uberrascht er 2004 mit einem sam-
melbaren Aufkleber-Streifen-Spiel.

Was das ist? Nun, im Spiel sind
Kartonstreifen flir maximal 5
Kleber, die Orte, Helden und an-
deres darstellen. Prinzipiell tei-

len sich die Streifen in zwei
Sorten - Siegpunktestreifen und
Geldndestreifen.

Geléndestreifen sind je nach Einsatz
Heimatstreifen,  Heldenstreifen
und Ortsstreifen. Helden sind
Kreaturen, Menschen, Philosophen
oder Andere. Die Spieler kamp-
fen um die Eroberung von Schloss,

Ruine, Turm, Hohle, Tempel oder
Stadt, die Spieler miissen auch die
Siegbedingungen individuell aussu-
chen und zusammenstellen.

Ein Spielstreifenset eines Spielers
darf hochstens den Wert 1000 ha-
ben und muss die Bedingungen fiir
Helden-Set, Ort-Set, Heimatstreifen,
Armeen und Siegpunktestreifen er-
fillen.

Grundsatzlich werden zundchst
zwei Ortsstreifen rechtwinklig zu-
einander gelegt, die sich in ei-
nem Feld iberlappen miissen. Die
Punktezahl der Ortsstreifen ergibt
die Zahl der Heldenstreifen, die in
der Runde gelegt werden konnen,
immer von einem Spieler vertikal
und vom anderen horizontal.

Neben jedem Heldenstreifen lie-
gen Armeen, die von den Helden
angeflihrt werden. Diese Armeen
konnen genutzt werden, um Orte
zu Erobern, Motor des Spiels sind
Aktionen, solche Aktionen sind

Welt World 97

Spieler )

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : variabel

Verlag : Wassertal Spieleverlag 2004
www.wassertal.de

Autor : Jens Kappe

Grafiker ~ : Kate Andersen
Preis : ca. €25,00

Genre : Sammelspiel
Zielgruppe : Freunde und Experten
Mechanismus @ Streifen auslegen
Strategie HEHE 3,1
Taktik
Gliick 3
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Grundspiel und Erweiterungen

Komplexe Regeln

Spielerfahrung von Vorteil

Optisch gelungen und Teil einer Fantasy-Saga
Trainiert auch optisches Erfassen und Ertasten
Wenn Sie Fantasy-Themen mit anspruchsvol-
len Regeln mdgen, wird IThnen Welt World 97
gefallen.

Nahkampf, Fernkampf, Erschaffen,

Verteidigung, Rekrutieren und
Anfiihrer.
Wie gesagt, eine interessante

Erweiterung des Sammelthemas
bei Spielen, optisch gelungen und
mit anspruchsvollem Regelwerk.
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Neu Eingetroffen
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Diamant

Die Spieler erforschen 5 Hohlen mit dem
Aufdecken von Kartchen. Bei Edelsteinkart-
chen werden die Steine gleichmaBig ver-
teilt, ein Rest bleibt am Kartchen liegen.
Gefahrenkarten sind solange ungeféhrlich
solange die erste einer Art aufgedeckt wird.
Wird ein zweites Kartchen einer Art aufge-
deckt, flichten alle Forscher ohne Beute.
Nach jedem Kartchen knobeln die Forscher
ob sie weiter forschen oder umkehren. Wer
umkehrt, bekommt auch die auf den Kartchen
liegenden Steine und bringt die Beute in der
Schatztruhe in Sicherheit. Nach fiinf Hohlen
gewinnt, wer die meisten Steinen.

Spieler : 3bis 8

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Schmidt 2005

Autor : Alan R. Moon und Bruno Faidutti

Fjorde

Das Spiel verlauft iber drei Runden, in je-
der Runde wird eine Fjordslandschaft ent-
deckt und in Besitz genommen. Jede Runde
hat zwei Abschnitte, in der Entdeckung wer-
den die Hofe gesetzt und in der Landnahme
die Felder ausgelegt. Jedes Feld bringt ei-
nen Punkt, wer nach 3 Runden die meisten
Punkte hat gewinnt. Beim Entdecken ziehen
die Spieler reihum je ein Plattchen, legen
es passend an und setzen eventuell einen
der Hofe. Die Felder der Landnahme werden
benachbart zu einem Hof oder zu bereits
gelegten Feldern gelegt, nur auf unbesetz-
tes Ackerland.

Spieler 22

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Hans im Gliick 2005
Autor : Franz-Benno Delonge

Frauen & Manner

Fiinf Griinde warum sie zusammen spielen sollten!

Jeder kennt die Klischees (ber Mé&nner
und Frauen, hier geht es um Themen und
Wahrheiten, zu denen jeder etwas zu sa-
gen wei. Ein Manner- und Frauenthema
wird aus den Spielkarten gewahlt und je-
der schreibt seine fiinf Favoriten zu diesem
Thema auf und vergleicht sie dann mit de-
nen der Mitspieler. Fiir Ubereinstimmungen
gibt es Punkte, mit jeder Ubereinstimmung
ergibt eine Antwort mehr Punkte, alle Spieler
notieren sich die Gesamtpunkte fiir jede
Ubereinstimmung. Nach 8 Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Spieler : 3bis 8

Alter : ab 16 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
Autor : Uwe Rosenberg

Kecke Frosche

Drei Biotope liegen aus, die Froschkarten
sollen den Biotopen zugeordnet werden.
Die Spieler kdnnen je nach Anzahl er vor ih-
nen liegenden Karten nachziehen und nach
Biotop getrennt ablegen und bis zu zwei
Karten in die Tischmitte spielen, dort dir-
fen nie zwei exakt gleiche Karten uberein-
ander liegen. Wer zwei oder mehr Karten
mit gleichem Symbol nebeneinander ablegt,
bekommt einen Gewinnchip, Stérche werden
separat gesammelt und decken Kartenstapel
auf oder zu, Knallfrosche stehlen Storche.
Bei Spielende punktet man fiir Karten der
Mitspieler und die Gewinn-Chips.

Spieler 1 2 bis 4

Alter : ab 7 Jahre

Dauer : ca. 40 Minuten

Verlag : Goldsieber / Noris 2005
Autor : Peter Neugebauer

Konig Salomons Schatzkammer

In seinem Zug wahlt man eine
Ausgrabungskarte, bereitet die Ausgrabung
vor und verschiebt Ausgrabungsplattchen
auf eine tiefere oder die gleiche Ebene. Jede
Verschiebung kostet 1 Gold. Nach dem
Verschieben kann man den Zug beenden
ohne tatsachlich auszugraben. Ausgegraben
werden immer die obersten Plattchen einer
Ebene, alle auf derselben Ebene, alle von der
Karte vorgegebenen Plattchen miissen ge-
nommen werden. Sind alle Karten gespielt,
punktet man fiir Miinzen, Schatze und Satze
an Pergamentrollen sowie Mehrheiten bei
Flichen und magischen Objekten.

Spieler : 2 bis5

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Clementoni 2005
Autor : Alessandro Saragosa
Manila

In mehreren Seefahrten steuern 3 Kahne
steuern den Hafen mit Hilfe von Wirfeln
an. Zuerst wird der Hafenmeister verstei-
gert, er kauft Anteilscheine und entschei-
det Uber Ladung und Startvorteile. Danach
setzt man fiir Geld Komplizen ein: an Bord
schleusen, Hafen- oder Werftfelder mie-
ten, an Reparaturen zu verdienen oder als
Versicherungsagent oder Pirat oder Lotse
um die Geschwindigkeit beeinflussen. Am
Ende der Fahrt gibt es Gewinne fir erfolg-
reiche Komplizen. Ubersteigt eine Ware den
Wert 30, gewinnt der Spieler mit dem groB-
ten Vermdgen.

Spieler : 3bis5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Zoch 2005

Autor : Franz-Benno Delonge

' 0,2 (O0LE CACATOES
aﬂ@\@ > CAATIA =

Honeyz Das Spiel

Honeyz sind Béren aus der TV-Werbung und
Sammelfiguren, dieses Spiel bringt vier neue:
Never-Endy, Carefully, Silly und Cleverly ste-
hen im Schlaraffenland und wollen soviel
stiBe Sachen wie mdglich haben. Sie fres-
sen sich von den vier Ecken weg durch das
Schlaraffenland, sie werden nach Wiirfelwurf
gezogen. Wer dran ist erwirfelt sich den
Baren der Runde und darf dann je nach Bar
unterschiedlich oft wiirfeln und auch unter-
schiedlich viel nehmen. Sind alle Kartchen
abgerdumt oder kann zwei Runden niemand
etwas nehmen, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Noris 2005
Autor : Michael Riittinger
Kiki Kakadu

Die frechen Papageien fliegen von Palme zu
Palme, und die Palmen wachsen immer ho-
her. Wer sich die Farben unter den Papageien
gut merkt, bekommt die besten Friichte. Wer
dran ist wirfelt mit beiden Wiirfeln, dann
wird der letzte Papagei um die Augenzahl
versetzt. Danach wird die Farbe unter dem
bewegten Papagei geraten, stimmt es, be-
kommt der Spieler einen Friichtechip. Steht
hinter dem letzten Papagei noch eine Palme,
wird sie nach vorne versetzt. Landet ein
Papagei auf der letzten groBen Palme am
Ende des Dschungels, gewinnt der Spieler
mit den meisten Friichten.

Spieler : 2 bis 4

Alter : von 5 bis 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Ravensburger 2005
Autor : Heinz Meister
Louis XIV

In vier Runden zu je vier Phasen versu-
chen die Spieler Siegpunkte zu erlangen,
wer am Ende die meisten hat, gewinnt.
Dafiir erhalten sie zuerst jeweils Geld und
neue Einflusskarten. Danach versuchen sie,
mit diesen Karten ihre Einflusssteine mdg-
lichst gewinnbringend auf die verschiede-
nen Personen am Hof des Konigs zu vertei-
len. Danach werden die gerade platzierten
Einflusssteine ausgewertet und die Spieler
erhalten unter anderem Missions-Chips, Geld
und weitere Karten. Mit den Chips erfiillen
sie dann ihre geheimen Missionen, fiir die sie
die Siegpunkte bekommen.

Spieler : 2 bis 4

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 90 Minuten

Verlag : Alea / Ravensburger 2005
Autor : Ridiger Dorn

Super Kosmoskado

Mikado in futuristischer Abwandlung,
ein durchsichti?er Turm ist durch einen
Gurtelwulst voller Locher geteilt. In die
Locher dieses ,Kosmoturms® steckt man
dann die ,Ionenstdbe", damit eine Art Gitter
entsteht, das die Kugeln sprich ,Planeten"
hélt. Danach ziehen die Spieler reihum je ein
Stébchen heraus und versuchen, dabei mog-
lichst wenige Kugeln zum Absturz ins eigene
Sammelfach zu bringen. In einer Variante
spielt man dann so, dass man versucht,
mdglichst viele Kugeln im eigenen Fach zu
sammeln. Umarbeitung von Kosmokado, neu
mit Spiralrutsche.

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Hasbro 2005
Autor : nicht genannt
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Das kleine Gespenst

WIN Spiele Magazin

Das kleine Gespenst - Lesen Sie weiter von Seite 5

dem Motiv entsprach, das in der
Geisterstundenuhr angezeigt wur-
de, musste er die Schlosstiire wie-
der auf das Kartchen legen.

Dann stellte er den Zeiger der Uhr
wieder auf 12 zuriick und beendete
somit seinen Spielzug. Als nachste
war Karin an der Reihe. Auch sie
drehte mittels Uhrenstellstift den
Zeiger auf die Position fiir ,1 Uhr".
Nun zeigte die Geisterstundenuhr
das Motiv ,Stadt mit Burg". Karin
nahm nun das Gespenst in die
Hand. Karin entschied sich die
Schlosstiire in der linken oberen
Ecke anzuheben und entdeckte
darunter das Kartchen mit dem ge-
suchten Motiv ,Stadt mit Burg".

Da Karin das gesuchte Motiv gefun-
den hatte, durfte sie das Kartchen
zundchst behalten und war weiter
an der Reihe. Sie drehte nun die
Geisterstundenuhr auf die Position
»2 Uhr". Als gesuchtes Motiv wur-
de ,Das kleine Gespenst mit Eule
unter dem Mond" angezeigt.

Karin wahlte wieder eine Schlosstiire
und hob diese mit dem Gespenst
auf. Darunter lag neuerlich das
richtige Motiv, daher durfte sie
auch dieses Kartchen voriiberge-
hend behalten.

Nun drehte sie Geisterstundenuhr

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem

auf die Position ,3 Uhr". Als ge-
suchtes Motiv wurde eine ,Uhr*
angezeigt. Karin nahm wieder das
Gespenst und hob eine Schlosstiire
auf, diesmal lag jedoch nicht das
gesuchte Kartchen darunter.

Deshalb durfte sie nicht weiterdre-
hen, sondern musste jetzt versu-
chen Kanonenkugeln loszuwerden.
Sie hatte 2 Kartchen gefunden,
deshalb durfte sie 2 Kanonenkugeln
in den Rittersaal legen. Jetzt legte
sie die beiden gefunden Kartchen
mit den Motiven an ihre vorherigen
Platze zurlick und deckte sie wieder
mit den Schlosstiiren ab.

Nun nahm sie den Schachteldeckel
in die Hand und versuchte die
beiden Kugeln in Vertiefungen im
Rittersaal zu platzieren, in dem sie
den Schachteldeckel in verschiede-
ne Richtungen kippte. Dabei muss-
te sie versuchen die Kanonenkugeln
in solche Vertiefungen laufen zu
lassen. Wahrend sie dies versuch-
te musste sie von 1 bis 10 zdhlen.
Dieser Teil im Spiel wird als ,Im
Rittersaal mit den Kanonenkugeln
rumpeln® bezeichnet.

Laut den Regeln hatten die Kinder
hier von 5 oder 10 riickwarts bis 1
zéhlen missen. Da mir dies fir die
5-jéhrigen Kinder noch zu schwie-
rig erschien, lies ich sie von 1 bis
10 zahlen.

Das rlckwarts zahlen von 5 bis
1 hatten die Kinder vielleicht ge-
schafft. Ob es ihnen dabei je-
doch gelungen ware sich so zu
konzentrieren, dass sie auch eine
oder mehrere Kanonenkugeln in
den Vertiefungen hatten platzie-
ren kénnen. kann ich nicht sagen.
Spatere Testspiele mit anderen
Kindern zeigten, dass erst Kinder
ab 6 Jahren, mit dem riickwarts
zahlen und gleichzeitigem Rumpeln
zu Recht kamen.

Karin konnte in der Zeit in der
sie zdhlte nur 1 Kugel in einer
der Vertiefungen platzieren. Diese
Kanonenkugel durfte sie abgeben,
die andere Kanonenkugel musste
sie wieder an sich nehmen. Nun
stellte sie noch den Zeiger auf ,12
Uhr" zuriick und beendete ihren
Spielzug.

Nach Karin kam Sabine, sie konn-
te 1 Kartchen finden und es ge-
lang ihr die Kanonenkugel in einer
Vertiefung zu platzieren. Als letz-
ter in der ersten Spielrunde kam
Klaus an die Reihe, ihm gelang
es 3 Kartchen zu finden und er
konnte sogar 2 Kanonenkugeln in
Vertiefungen platzieren.

Das Spiel ging nun einige Runden so
weiter, am Ende gewann Sabine das
Spiel, da sie alle 8 Kanonenkugeln
in Léchern im Rittersaal platzieren
konnte.

Weitere Testspiele ergaben, dass
die Siegbedingung von 6 hinterein-
ander aufgedeckten Schlosstiiren
nur sehr, sehr selten eintritt.

Das Spiel ist sehr nett gemacht,
hat eine ansprechende kinderge-
rechte Ausstattung und Grafik. Das
Spiel macht den Kindern sehr viel
SpaB. Durch den Memoryeffekt des
Spiels werden die Merkfahigkeiten
der Kinder trainiert. Das Rumpeln
der Kanonenkugeln im Rittersaal
hilft den Kindern ihre motorischen
Fahigkeiten zu entwickeln. Aus die-
sem Grund kann man dem Verlag
Kosmos und dem Spieleautor Kai
Haferkamp nur zu einem gelunge-
nem Spiel gratulieren.

Maria Schranz

(maria .schranz@spielen.at)
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